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28> NBA Street 
Val. 2. Baloncesto 
salvaje, con nombres 
reales y jugabilidad en- 
diablada. De lo mejorci- 
to para este deporte, 


30> Vexx. Un plata- 
formas repleto de puzz- 
les, minijuegos y ciertas 
dosis de aventura. Para 
Xbox, GameCube y 
PS2. 


36> Devil May 
Cry 2. Acompaña a 
Dante en la segunda 
entrega de sus aventu- 
ras junto a Lucía. Dos 
aventuras en una. 


42> Resident 
Evil Zero. El «episo- 
dio 1» de la saga de 
Shinji Mikami. Exclusi- 
vo para GameCube. 


46> The 

Mark Of Kri. 

Una aventura con as- 
pecto de dibujo anima- 
do pero con fuertes do- 
sis de violencia. Para 
mayores de 18 años. 


74> Guías Resi- 
dent Evil O y Star 
Wars Bounty 
Hunter. Te llevamos 
al final y desvelamos 
los secretos de estos 
dos grandes juegos. 
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Final Fantay X-2 

y Splinter Cell 

Avance de dos de los más impor- 
tantes juegos que verán la luz para 
PlayStation 2, creados por Square 
y por Ubi Soft. 


Reportaje Enter 
The Matrix 

Doc nos cuenta todo lo que pudo 
ver en su reciente viaje a las islas 
británicas para conocer cómo será 
Matrix en versión videojuego. 


Rygar 

El clásico de Tecmo vuelve 17 años 
después con un apartado técnico 
impresionante, en forma de 
aventura de acción ambientada en 
la antigua Grecia. 


DOA Xtreme 
Beach Volleyball 

Un juego que no es de conducción 
pero que tiene las mejores curvas 
vistas hasta la fecha en un video- 
juego. Sólo para Xbox. 


Metroid Prime 
Adaptación a GameCube del clási- 
co de Super Nintendo que renace- 
como un shoot “em-up en primera 
persona. Con toda la acción y los 
disparos que puedas esperar. 


Legend Of Zelda: 
A Link To The 
Past/Four Swords 
El mejor action/RPG de todos los 
tiempos traslada su magia a Game 
Boy Advance. Imprescindible. 


Steel Battalion 

Un juego de Mechas con el mando 
de control más impresionante 
jamás creado. Hay que verlo para 
creerlo, Doc nos explica cómo 
dominarlo. 


Contra 

Shattered Soldier 
El clásico de Konami retorna con 
nuevos bríos y su legendaria dificul- 
tad. El típico juego apto solo para los 
más valientes. 
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Estamos en épocas de rei- 
vindicación. Aparte del fa- 
moso «no a la guerra», 
nos han estado bom- 
bardeando con emails 
usuarios que se quejan 
de los precios de los 
juegos. En primer lugar, y tal 
y como os he dicho a muchos de vosotros, la 
forma correcta de protestar no es bombarde- 
ar. Lo más útil es unirse, crear una especie de 
plataforma y manifestar como una la opi- 
nión de muchos. Pues bien, la idea de estos 
usuarios es declararse en huelga durante to- 
do el mes de abril y no comprar ningún jue- 
go. Me dicen que su intención no es que los 
juegos se pongan a 20 euros, sino que tengan 
un precio más lógico, más asequible que les 
permita no dejar de invertir en su pasatiem- 
po favorito, sino que dicha inversión se renta- 
bilice de mejor forma permitiéndoles disfru- 
tar de más juegos. En un tiempo en el que la 
piratería está a la orden del día, sería injusto 
acallar las voces de los que sí se gastan dine- 
ro en juegos originales. Pagar más o menos 
60 euros por un juego es mucho dinero, sobre 
todo en un país donde los sueldos no permi- 
ten demasiadas alegrías. El querer que la in- 
versión en dos juegos se convierta en tres es 
algo totalmente comprensible, y además, con 
las series baratas lo hemos visto: disponer de 
juegos a precios reducidos limita considera- 
blemente la piratería. Quizá es el momento 
de que las compañías lancen un órdago y 
prueben. Que experimenten qué es lo que pa- 
sa si lanzan al mercado títulos nuevos a 30 
euros. Quizá el plus de ventas amortigua el 
poco margen de beneficios e incluso supone 
más ingresos. Eso sí, declararse en huelga y 
no comprar perjudica a las distribuidoras, 
que son las menos culpables de esto. El pro- 
blema está en el origen, en los derechos, en 
los royalties... Una huelga de «bolsillos caí- 
dos» haría que pagaran justos por pecado- 
res. Quien invierte en traducciones, en ma- 
nuales completos, en doblajes son las distri- 
buidoras, y el precio a que compran los jue- 
gos a las compañías es ya muy caro. Qué más 
quisieran ellas que poder poner juegos a 30 
euros... El problema está en el origen, no en el 
final de la cadena, que es la distribución. Así 
que pensad a quién perjudicdis, y quién pue- 
de cambiar las cosas. De todas formas, ójala 
algún día alguna compañía se arriesgue y 
pruebe, y que quienes exigen royalties y dere- 
chos apoyen la iniciativa... Aunque por des- 
gracia, me parece un sueño casi irrealizable. 
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Los ¿anejore” 


TROCKY 


El potro de pa nceta 


Nemesis «Trocky» era un adolescente engan- 
chado a la panceta. Con el boxeo descubrió 
que hay otras cosas que se pueden hacer con 
las manos. Ahora lucha por ayudar a los niños 
del barrio a salir de la adicción al fiambre. 


ras A 

— rata - 

== 2 
Diseña, crea y da vida a tu propio Simio: 
Dales de comer, un trabajo y enséñales a 
iral baño. Consigue que liguen y se 
reproduzcan. Crea tu universo Simio. 
Para todos los sistemas. 


“del mes 


2120. Aronsi Fina a 
virus que hace Cl! 
en las uñas- 
todas las epilady: 
sólo Fina podrá 


En un mundo oprimido por un dictador 
heterosexual, Dantelf lidera el grupo 
rebelde Nalgas Prietas. La lucha por la 
supervivencia y por los bares alternativos 
en el juego más sensible del mercado. 


os 


Aquí tienes una 
selección de los 
mejores títulos 
que te presen- 
tamos en este 
número 


Pau Guiñol nos enseña a sudar la camiseta jugando 
un partido completo con un pollo vivo entre los 
dientes. El baloncesto no es el medio, sino el fin 
para compartir el pollo con tus compañeros al final 
del partido. Consigue que no se lo trague. 
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Driver 3 


eflections está en la última 

fase de desarrollo de su 

juego más esperado: la ter- 
cera entrega de la saga Driver. 
Aunque el secretismo más abso- 
luto es lo que impera, hemos con- 
seguido averiguar algunas cosas. 


MIAMI, NIZA Y 
ESTAMBUL 


Estas ciudades protagonizan esta 
nueva y esperadísima entrega de 
la saga de Reflections. 


en camino 


ya está 


Para empezar, se ha utilizado el 
motor gráfico del Stuntman, pero 
ampliamente mejorado para repre- 
sentar con el más absoluto de los 
detalles tanto vehículos como 
escenarios, y dotar al juego de 
innumerables efectos de luz. Por 
las pantallas que hemos podido 
ver, los coches serán uno de los 
puntos fuertes, con vehículos con 
el carisma de los Ford Mustang 
antiguos o, como podéis ver en 
estas pantallas, un Citroen 2CV. 
Cada escenario cuenta con cerca 
de 50 kilómetros cuadrados de 
acción, en los que el jugador podrá 
dar rienda suelta a su vocación de 
ladrón de coches y, además, entrar 


en edificios. El lanzamiento de 


Como es de esperar, la policía 


este excepcional título, que apare- 
cerá tanto para Xbox como para 
PlayStation 2, se prevé que sea a 
finales de este año. 


tendrá un papel estelar en el 
juego, y evitarla será la única 
¡manera de llevar a buen fin 
nuestras misiones. En Driver 
3 también podremos entrar a 
numerosos edificios. 
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1 Primera 


KONAMI 


autismo de la saga 


imágen 
5 ración A 


CAPEDM 


1.5.5. 3 


onami ya tiene 

preparada una 

nueva entrega de 
su otra saga futbolística 
tras Pro Evolution 
Soccer 2. El grupo de 
programación Major ha 
conseguido en ISS 3 una más intensa. Ángel 
mejor calidad gráfica en González Ucelay pone 
todos los apartados y la voz a los comentarios, 
una jugabilidad mucho y además tendrá opción 
de 60 hz, inclui- 
rá jugadores y 
equipos reales, 
mostrará una 
presentación 
de lujo e incor- 
porará anima- 
ciones asom- 
brosas 


CHAOS LEGION 


medio camino 

entre Devil May 

Cry y el estilo 
arcade de multitud de 
recreativas de la vieja 
escuela, Chaos Legion 
nos sitúa en un mundo 
medieval donde la espa- 
da es la ley. Sus 13 nive- 
les prome- 
ten enfrenta- 
mientos con- 
tra cientos 
de enemigos 
a espadazo 
limpio e 
invocando 
legiones 
mágicas. 
Sólo así el 


protagonista, Sieg 
Warheit, será capaz de 
salvar a su mejor 
amigo, Victor 
Delacroix, de las 
garras de la muerte. Un 
título repleto de acción 
y con una ambientación 
casi mitológica. 


Capcom está dispuesta a 
seguir explotando el filón 
que abrió su gran saga, 
Devil May Cry. Acción fre- 
nética a raudales. 
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“==Anmediatamente, a fina- 


F bre Sims. 


ELEETRONIE ARTE 


uenas noticias para los 


j B usuarios de GameCube y 
Xbox. La versión para con- 


sola de los célebres Sims no se 
va a quedar en PlayStation 2. 
Electronic Arts ha querido que 
todo el mundo pueda disfrutar con 
su saga más vendida (más de 20 
millones de juegos en todo el 
mundo, y más de medio millón en 
España). Serán idénticos a la 
entrega para PS2 y, lo 
mejor de todo, se pon- 
drán a la venta casi 


les de este mes de 
marzo. Apúntate a la fie- 


- Los Sims en GC y Xbox 


no de los proyectos más 
ambiciosos de 
Codemasters es Club 


Football, en el que llevan traba- 
jando ya desde hace bastante 


reproductor de MP2, radio estéreo FM y 
consola portátil La compañía está traba- 
Jando con los principales editores del 
mundo, como Sega, Activision, Eidos, 
Taito y THO, para que desarrollen juegos 
en tarjetas de 

memoria 

para su 

sistema. 


Tras su exi- 
toso paso 
por 
PlayStation 
2, la versión 
para Xbox 
ha sido 
mejorada 
ostensible- 
mente, espe- 
cialmente a 
nivel gráfico. 


tiempo. Se trata de una serie de 
16 juegos de fútbol basados y 
personalizados para los equipos 
con más renombre dentro del 
panorama futbolístico europeo. 
Las escuadra elegidas para 
España han sido el E. C. 
Barcelona y el Real Madrid C. FE 
Se han desarrollado digitalmente 
los estadios de cada equipo, utili- 
zando planos arquitectónicos y 
referencias fotográficas. También 
se han reproducido los cánticos 


Uno de los primeros jue- 
gos en aparecer será 
Sonic N, que utilizará el 
sistema operativo 
Symbian (como el 
Nokia 7650) y bluetooth 
para jugar en red. 


locales y al público animando en 
partidos reales. En otro orden de 
cosas, está a punto de salir a la 
venta la versión Xbox de TOCA 
Race Driver, el célebre juego de 
carreras de coches que tanto 
éxito alcanzó en PlayStation 2. 
Por lo que hemos podido ver en la 
beta que nos ha proporcionado 
Codemasters, la principal diferen- 
cia es gráfica, con unos escena- 
rios y unos coches extraordinaria- 
mente realizados. El número que 
viene os contaremos todo. 


Club Football 


7 


A R DO MEE 


Xbox+MG5 2 Subs. 


rdistel pone h 

la venta un 
pack especial de 
Xbox que incluye la 
consola y el juega 
Meta! Gear Solid 2 
Substance. El PVP 
es 279,99 euros 


ACLCELAIM 


box y GameCube dispondrán de 

este excolente juego, y amplia- 
Md en el próximo mes 
Ion Xbox incorpora- 
rá funciones On+ 


RESULTADOS 
CONCURSOS 


RESIDENT EVIL + CAPCOMYS SK 2 £0 
Marcos Rodríguez Losada 60 

Pedra Miguel Pérez Gonzilez MALAGA 
Iván Muñoz Moreno MADRID 

Alejandro Moraño Mur BARCELONA 
Ayose Rubio Vera LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Jaime González Bartroli CASTELLÓN 
David García Ruiz BARCELONA 

Pedro Ruiz Acevedo SEVILLA 

Angel Morante Díaz MADRID 

Christian Event Garcia Mago BALEARES 
Juan Luis Montoro Pardo VALLADOLID 
Angol Manuel Lóptz-Horc ajuelo MADRID 
Santiago Palomares Ruz SANTANDER 
Alberto Ramirez Barroso '.1505:0 
Gustavo Marta Phrmz YA! 59.2 


TOP 


PlayStation 2. Dir ne cs 
E ire cetavoy. El esom) Los 9 rs 


E pro evorurion soccer e Ed rar os 


PSone. Ml sorry potrer y Lo tomo cercera 
Bl sia rooto011 cs Ed netas bear sot1d nano 
Digiso World 003 Dragon Bali 2 UB 2 


Gamecube. El sirrox rovemure 
Busto raya El crema caries: 
E iran vs E sar vacio sunstune 


Game Boy Advance. El ¿2 005 torres 
BD so MEA A s Island El Harry Potter 


A ES les sn El vetroro Fusion 


Mn EN El rra roctnan 2003 
mato. e is] Medal 0f Honor Frontline 


superguegos 


MTE ROS 0 FT 


| pasa- 
do día 27 
de enero 


fuimos invitados por Microsoft 
a conocer de primera mano su 
sistema de juego en red Xbox 
Live. Michel Cassius, vicepre- 
sidente europeo de la platafor- 
ma Xbox fue el encargado de 
realizar la presentación y de 
aclarar muchas de las dudas que 
aún tenían los asistentes al 
evento sobre el servicio de to ESE 
Microsoft. Allí tuvimos la opor- ad que pudimos jugar en 
tunidad de probar el sistema de _ S la presentación fue 

E una versión demo de 
juego On-line con títulos como Moto GP Al título 
MechAssault, MotoGP y : final de THQ podrán 


A jugar On-line un total 
Whacked!, los cuales funciona- dele lueadoles 


P. ut BE y 
ca de on ala perfección, sin ningún rado Xbox Communicator, una 


alta en el tipo de ralentización ni problema suscripción durante 12 meses al 
Son ten- Je red durante la totalidad del servicio Live y un DVD con las 
drás que evento. Finalmente, el pack de 
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superjuegos 


VE 50 PT 


Splinter Cell 


legido en el pasado E3 cele- cumplir una serie de misiones en 
brado en Los Ángeles como diferentes partes del globo (desde 


mejor juego para consola, una plataforma petrolífera a la 
Splinter Cell surge de la mente embajada china), donde lo funda- 
de Tom Clancy, escritor mundial- mental será pasar inadvertido ante 
mente conocido por sus novelas los enemigos y usar las armas lo 


de intriga política y espionaje inter- menos posible. Para ello Sam 
nacional. Tras una serie de títulos Fisher, el protagonista, deberá 


más centrados en la cooperación esconderse en las sombras, ocul- 
entre equipos de asalto (Rainbow tar los cuerpos de sus enemigos 
Six, Ghost Recon), por fin Ubi abatidos y hacer uso de sus gad- 
Soft se ha decidido a crear una gets, entre los que destacan unos 


aventura en tercera persona capaz binoculares de visión térmica y 

de rivalizar (y en muchos aspectos nocturna. El apartado técnico será 
superar) al mismísimo Metal Gear brillante, gracias a la utlización de 
Solid. La base de la que parte un motor gráfico revolucionario. 
es la misma: 
un agente 


cializado en 
misiones de infiltración y 
espionaje táctico deberá 


Cada vez 
que Sam 
empuñe un 
arma la visión 
cambiará a una 
vista más cercana, 
casi en 1? persona. 


ara convertir a esta version de Splinter 
Cell en la mas completa de todas, los 
programadores de los estudios de Ubi 
Soft en la ciudad de Shangai han introdu- 
cido una serie de mejoras y añadidos 
exclusivos. Para empezar se ha incluido 
una fase completamente nueva, llamada 
Powerplant, compuesta por cuatro niveles 
Ademas, se han creado para la ocasión 
treinta minutos de escenas de vídeo que 
se intercalarán entre las misiones, donde 
destaca la secuencia de introducción, cuya 
música ha sido interpretada por la 
Orquesta Filarmónica de Praga. 


SDUARES 0 FT 


or primera vez en la historia 

de esta gran saga, que se 

remonta a los tiempos de 
Famicom, Squaresoft va a lanzar 
una secuela directa de un título 
anterior. Final Fantasy X-2 reco- 
ge la historia dos años después 
de donde lo dejara FFX. Los mis- 
mos personajes (salvo alguna baja 
inevitable y nuevas incorporacio- 
nes), el mismo mundo y un estilo 


im +] 


FF X-2 


gráfico similar. Tras la derrota de 
Sin y la desaparición del culto a 
Yevon, las máquinas han vuelto a 
poblar las ciudades de Spira, y los 
Al-Bhed han dejado de ser perse- 
guidos. Yuna (que ha abandonado 
su oficio de invocadora), Rikku y 
una nueva compañera, Paine, for- 
man un grupo de cazadoras de 
esferas llamado «Seagull 
Hunters». En estas esferas reside 


ori pondrá a la venta el 

mismo día que vea la luz el 
juego un controlador especial 
basado en las pistolas de Yuna, 
un stand vertical para PS2, una 
serie de tarjetas de memoria y 
un accesorio para el móvil. 


el conocimiento pasado de Spira, 
y otras bandas rivales compiten 
por encontrarlas. La estructura del 
juego ha sufrido una transforma- 
ción, y ahora se desarrolla a lo 
largo de diversas misiones a las 
que tendremos acceso desde un 
principio, por lo que se rompe la 
linealidad típica de la saga. Viejos 
amigos como Lulu, Wakka y 
Kimahri harán su aparición este- 
lar, y nuevos enemigos saldrán a 
nuestro encuentro. Los usuarios 
japoneses tendrán la suerte de 
disfrutar de él el próximo 13 de 
marzo. Por cierto, los rumores 
apuntan a que con el juego ven- 
drá incluido un avance especial 
del próximo capítulo de la saga, 
Final Fantasy 12. Sólo nos queda 
esperar y soñar, que es gratis. 
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El FF X-2 las batallas seguirán 
siendo por turnos, aunque un 
nuevo sistema llamado Active 
Battle las hará mucho mas dinámi- 
cas. Esta vez no se podra cambiar 
de personaje, aunque sí será posi- 
ble transformarlos para conseguir 
nuevas habilidades y capacidades 
ofensivas y defensivas 


les mayor novedad de esta 
entrega reside en los cambios 
de «trabajo» (job). Una espectacu- 
lar secuencia, al más puro estilo 
Sailor Moon, acompañará a estas 
transformaciones. Algunas de 
ellas son Mago Blanco, Caballero 
Oscuro, Monje, Jugador... 


NADAR 


el 
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mo Dave Perry, todos los 
detalles del título que 


mano de su creador, el mism 
entrega de The Matrix 


WI DIMICTUL > 1D E] Lt 


Ar 


LUTO AD 


FAB A ELL um! 1 


| secretismo total con el 
que se conservaba el 
desarrollo de Enter The 
Matrix se rompió el pasa- 
do enero en Londres. 
Infogrames nos llevó hasta la 
capital británica para conocer, de 
mano de su creador, Dave Perry, 
hasta el más mínimo detalle 
sobre el título basado en la saga 
cinematográfica más esperada de 
los últimos tiempos. Olvidad los 
juegos inspirados en una película, 
incluso aquellos basados directa- 
mente en un determinado filme; 
Enter The Matrix representa un 
nuevo concepto en el binomio 
filme-videojuego. El equipo al 
completo de producción de The 
Matrix Reloaded, desde los dise- 
ñadores de vestuario hasta los 
coreógrafos, han supervisado 
cada uno de los detalles que dan 
vida al título de Shiny. Larry y 
Andy Wachowski, directores de 
la trilogía que, ya con la primera 
entrega, nos ha hecho cambiar la 


lente con la que miramos ] 

al mundo real, han crea- 

do un guión exclusivo 

para el videojuego (de 

unas 400 páginas), y su 

implicación en el proyec- 

to de Shiny les ha lleva- 

do a planificar cada 

plano, cada escena y a tener un 

control absoluto sobre el desarro- 

llo de Enter The Matrix. Lo que 

Larry y Andy tenían claro desde 

el principio es que, en lugar de 
crear un juego similar a la 
película, lo que querían era 
complementar ambos pro- 
ductos, dotando a Enter 
The Matrix de escenas, 
situaciones y elementos 
que no podremos ver en la 
película y que nos ayuda- 
rán a comprender con más 


Abajo, a la izquierda, el movi- 
miento que rompe el brazo de 
nuestros oponentes y los deja 
fuera de combate. Debajo, un 
salto Focus similar al de 
Trinity al inicio de The Matrix. 


facilidad el argumento de la trilo- 
gía. Los hermanos Wachowski 
también se han encargado de diri- 
gir las escenas generadas en 
tiempo real que presentará el 
juego (animadas a través de 
motion capture), además de casi 
una hora de imagen real exclusiva 
para el juego (en la que intervie- 
nen los auténticos actores de la 
película). Shiny y el equipo de 
actores y especialistas de The 
Matrix Reloaded ha hecho uso de 
las más avanzadas técnicas de 
motion capture que, lejos de uti 
zarse tan sólo para las escenas 
generadas por el motor gráfico de 
cualquiera de las tres consolas 
para las que ha sido concebido, 
adornará todas y cada 
una de las animacio- 
nes de todos los per- 
sonajes que aparecen 
en el juego. Desde la 
posición que adopta- 
rán los personajes 
para apuntar y dispa- 
rar hasta los más de p 


Al igual que ocurre en títulos 
como Dead To Rights, podre- 
mos desarmar a nuestros opo- 
mentes para utilizar sus armas 
contra ellos. La forma más 
espectacular de hacerlo es a 
través de la acción Focus. 


Nal=1=3 

La mejor piloto de la resistencia 
demostrará su habilidad con el 
manejo del Logos y de los vehi- 
culos de cuatro ruedas. 


GHOST 

Frío, calculador, experto en el 
manejo de todo tipo de arma 
un auténtico maestro en arte: 
marciales. 


Al igual que en la trilogía cinematográfica, 
los Agentes tendrán una fuerza sobrehu- 
mana, serán casi indestructibles y, como 

se puede apreciar en esta imagen, podrán 
esquivar las balas de cualquier arma con 

facilidad. Debajo, una demostración de los 
efectos producidos por el entorno en el 
cuerpo de los personajes. 


» 2.000 golpes de artes marciales el género sho- tamos cualquier tipo de movi- 
creados exclusivamente para ot'em-up en tercera miento mientras pulsamos el 
Enter The Matrix, todos los persona (en el que botón Focus, la acción se ralen- 
movimientos han sido coreogra- podremos utilizar tizará y el movimiento ejecutado 
fiados por Yuen Wo-Ping y, en hasta 24 armas rea- será potenciado. Así, podremos 
algunos casos (como el uso de les diferentes, saltar varios metros (como en el 
armas) supervisado por Robert desde un fusil Colt filme), lanzar a gran distancia a 
«Rock» Galotti, consejero sobre MA4A17 hasta grana- , un enemigo de un sólo puñeta- 
armamento de la saga The Matrix. das de mano) y el zo e incluso, con un 
Como hemos mencionado, el más completo beat'em-up al | poco de práctica, 
desarrollo del título oscilará entre que no le falta de nada: com- =P esquivar las balas 

bos, llaves, desarmes, blo- z - como Neo en la esce- 
queos, reversals... El detalle na de la azotea de The 
más original en su desarrollo Matrix. Algo tan com- 
es el uso del botón Focus. plicado como esquivar 
De una forma similar a la uti- llas balas no responde, 
lizada en Max Payne con la S ni mu menos, a 
acción Bullet Time, si ejecu- . una rutina aleatoria; 
cada uno de los pr: 


. yectiles que surcan el aire son 
ESCENAS DE CONDUCCION elementos poligonales cuya tra- 


Una cuarta parte del juego se dividirá entre escenas de conducción en yectoria e impacto es calculada 
Matrix, en busca de una línea segura, y el manejo del Logos (el hover- en tiempo real por el motor gráfi- 
craft más rápido de Zion) a través del mundo real. Si elegimos a Nio- co. Así, al ralentizar la acción con 
be recaerá sobre nosotros la responsabilidad del manejo de los vehí- el botón Focus, podremos ver 
culos, mientras que Ghost se encargará de hacer frente a los centine- cómo se acercan las balas y ten- 
las en el mundo real y a los coches de policía en Matrix. dremos oportunidad de apartar- 


LUCHAS 


Los maestros de artes marciales 
que han intervenido en las esce- 
nas de acción de la trilogía de 
The Matrix, capitaneados por 
Yuen Wo-Ping, son los actores 
que han creado los más de 
2.000 movimientos que apare: 
cen en el juego. Shiny, por pro- 
blemas de memoria, ha tenido 
que racionar las diferentes técni- 
cas de lucha entre todos los ni- 
veles que componen el juego. 


Yuen Wo-Ping y sus expertos 
en artes marciales han creado 
las animaciones del juego M 


nos de su trayectoria. Este no es 
el único logro del engine 3D crea- 
do desde cero exclusivamente 
para Enter The Matrix (así como 
su novedoso sistema de desarro- 
llo multiplataforma, que permite la 
máxima optimización en cada una 
de las tres versiones del juego), 
también es capaz de mostrar un 
impresionantes detalle facial en 
los personajes (la animación de 
cada cara está definida por 42 
diferentes puntos) y de calcular, 


en tiempo real, el nivel de detalle 
de cada personaje dependiendo 
del plano en el que se encuentran 
(hasta el punto de dotar de com- 
pleta movilidad a los dedos de 
sus manos). Junto a las animacio- 
nes de los personajes, lo más 
impresionante del engine 3D del 
título de Shiny es la tremenda 
calidad de sus texturas, creadas a 
partir de fotografías digitales y 
técnicas de «cyber-escaneo» de 


W 


los cuerpos de los actores. Por si 
fuera poco con las escenas de 
acción (beat'em-up/shoot'em-up), 
en las que también encontrare- 
mos elementos de aventura y 
escenarios que tendremos que 
explorar, Shiny ha incluido una 
cuarta parte del desarrollo total 
del juego (que oscilará entre las 
10 y las 20 horas) escenas de 
conducción. Si hemos elegido a 
Niobe para completar la aventura, 
podremos manejar el Logos, el 
más rápido hovercraft de Zion 
(una nave como el 
Nebuchanezzan, en el mundo 
real, y llevar a nuestros dos per- 
sonajes hasta una línea segura, 
lejos de los agentes, en Matrix. » 


Si has visto alguno de los dos trailers ya aparecidos de The Matrix 
Reloaded, por la pantalla de la izquierda sabrás apreciar el nivel 
de detalle con el que han sido diseñados los escenarios del juego. 


ESCENARIOS 


Los grafistas y diseñadores de Shiny acompañaron al 
equipo completo de rodaje de The Matrix Reloaded con 
el objetivo de recrear fielmente las localizaciones de la 
película en Enter The Matrix. Para conseguirlo, el equi- 
po artístico viajó hasta Australia y realizó más de 25.000 
fotografías digitales que sirvieron como referencia en su 
labor por ambientar con todo lujo de detalles cada uno 
de los escenarios del videojuego Arriba se puede ver el 
realista resultado obtenido con el trabajo de los gráfistas 
y, al lado, analizando las fotos digitales recién tomadas. 


» Si, por el contrario, nuestro perso- 
naje es Ghost, deberemos prote- 
ger nuestro vehículo de los ene- 
migos con todas las armas dispo- 
nibles, mientras Niobe se encar- 
ga de conducir. Además de la 
posibilidad de elegir entre dos 
personajes (no, no se podrá jugar 
con Neo, Morfeo o Trinity), cada 
uno de ellos con una longitud de 
juego que oscila entre las 10 y las 
20 horas, la posibilidad de Enter 
The Matrix te dará la oportunidad 
de hackear Matrix (por ahora tan 
sólo en PS2, pues aún no está 


En determinados 
momentos de la 
aventura, al igual 
que en el filme, 
resultará inevita- 
ble enfrentarse a 
los temidos 
Agentes. Según 
Dave Perry, lo 
mejor que podre- 
mos hacer en 
estos casos es, 
simplemente, 
salir corriendo. 


confirmado para las otras dos ver- 


siones). Conectando un teclado 
USB a la consola de Sony, a tra- 
vés de este original sistema 
podremos conseguir mn; 

todo tipo de trucos e 

incluso intercambiar 

mensajes con perso- 

najes del videojuego. 

Los usuarios de PS2 

no serán los únicos que podrán 
disfrutar de opciones exclusivas, 
ya que Microsoft ha «presiona- 
do» duramente a Shiny para que 
la versión de Xbox tenga posibili- 
dades Live. Así, una vez esté el 
título disponible en el mercado, 
los poseedores de Xbox podrán 
descargarse a su disco duro todo 
tipo de contenidos, desde perso- 
najes o armas, hasta nuevos 


REPORTAJE 


escenarios. Por desgracia, apenas 
tuvimos oportunidad de conocer 
la versión para GameCube, aun- 
que, como se puede comprobar 
por las pantallas aquí expuestas, 
nada tiene que envidiar a las otras 
dos versiones del título de Shiny. 
En principio, la mayor diferencia 
entre las tres versiones del juego 
residirá en el control, diseñado 
nativamente para el DualShock 2 


y que, en el caso de Xbox, nos 
provocará algún que otro quebra- 
dero de cabeza (sobre todo si 
intentamos realizar un salto lateral 
con Focus). Técnicamente, las 
diferencias más notables las mar- 
cará Xbox, presentando unas tex- 
turas de mayor detalle y una 
mayor resolución. Finalmente, el 
15 de mayo ha sido el día elegido 
por Shiny para poner a la venta 
su gran título, en plena feria E3 y 
coincidiendo con el estreno en 
EE.UU. de The Matrix Reloaded 
(que aquí podremos ver en los 
cines el día 21). Si no puedes 
esperar hasta ese día, visita 
www.enterthematrixgame.com 
disfruta con todo su contenido. 
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ramos todo sobre e orlo de 
Fasado en el fenómeno Marie 
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superjuegos 


El mito de Tec- 
mo renace de 
sus cenizas bajo 
la poderosa ar- 
quitectura 128 
bits de PS2 y 
conla fuerza 
que le otorgan 
17 años de exis- 
tencia. Mitolo- 
gía, aventura, 
exploración, 
plataformas y 
beatem-up en 
un solo título. 


M». mA Mo. 
THE LEGENDARY ADVENTLRE 


as leyendas nacen, no E 128 bits puede ofrecer. plantear un perfecto ejemplo de 

se hacen. Rygar ha for- $ Rygar es una sólida acción inteligente, exploración 

jado su historia gracias al aventura de acción, con selectiva y sentido del equilibrio 

talento de sus creado- y masivas dosis de plata- estético y lúdico. Rygar transmi- 

res. Tan sólo una entre- my formas, exploración y be- — te relajación a través del control 
ga y 17 años de silencio han ser- at'em-up que nos trasla- pad gracias a su onírico escena- 
vido para crear un leyenda intem- á da a un hipnótico univer- rio. Los bellos emplazamientos 

3 : Pp P 
poral. Para este insigne retorno > AA so, enmarcado en la mi- de la Isla de Argus en el Medite- 
E) 
de Rygar The Legendary Ad- i - i tología griega, inmerso rráneo son el marco perfecto para 
venture o Argos No Senshi, ' A en el caos y la decaden- narrar la historia, o mejor leyen- 
J 
Tecmo ha retomado los elemen- cia. Un violento choque da, de un héroe y su amada, la 
tos básicos y esenciales de su ales frontal entre mitos clási- princesa Harmonia. Crónica de 
. inferior dere- . a a $ot 

antecesor (protagonista, esque- ; cha de la cos y creatividad oriental en el un secuestro anunciado y un viaje 
ma y armamento) y los ha poten- Pe pantalla apa- que se huye de planteamientos hacia una dimensión apocalíptica, 
ciado con todos los delirios tec- E típicos de títulos similares como desolada y desconocida. El resul- 


6 A esquema de 
nológicos que una arquitectura de mapeado. Castlevania o Devil May Cry para tado del eterno enfrentamiento 


EL DISAARMOR 

Es el nombre que recibe el arma-escudo arro- 
jadiza de Rygar. En la nueva edición de 128 
bits controlaremos tres diferentes (Heavenly, 
Sea y Hades), cada uno con sus propias cuali- 
dades. Podremos ampliar su potencial hasta 
cuatro veces y equiparlo con Piedras Místicas. 


entre Dioses y Titanes, contado y 
cantado por numerosas secuen- 
cias y por multitud de antiguos 
escritos y documentos que Ry- 
gar hallará en su camino. Mitolo- 
gía pura al servicio del videojue- 
go. Un despliegue argumental ca- 
si tan sorprendente como el tec- 
nológico que presenta ante nues- 
tros ojos un universo vectorial en 
alta resolución, en el que se man- 
tienen estables los 50/60 frames 
por segundo, pleno de originali- 
dad y talento plástico y aderezado 
con todo tipo de efectos gráficos 
de última generación. Calidad, es- 
tilo y mucha personalidad. En Ry- 
gar tendremos a nuestra disposi- 
ción un total de ocho mundos de 
inmensas proporciones en los 


Casi todos los elementos que for- 
man los escenarios de Rygar son 
susceptibles de ser destruidos. 


que, en más de una ocasión, 
«nuestro personaje se perderá en 
la lejanía. Gigantescas porciones 
“de mapeado, exentas de panta- 
llas de carga, como casi nunca se 
habían visto antes en PS2. La en- 
gañosa quietud de un Coliseo en 


=o THE ELF 


MAGIAS 


Al ejecutar ciertas combinaciones de 
botones en el control pad.invocare- 
mos las magias especiales de los 


Diskarmor. Los 
nombres elegi- 
dos han sido 
Taros, Cerbe- 
rus y Siren. 


COIN-OP 

La recreativa de Tec- 
mo apareció en 1986 
y todavía permanece 
en nuestro recuerdo. 
La increíble calidad 
gráfica, su frenético 
desarrollo, lostres pla- 
nos de scroll de las fa= 
ses con la puesta del 
sol... 27 rounds de pu- 
ro arcade legendario. 


en el que liímpidas corrientes de 
agua y múltiples arcoiris juguete- 
an en pos del delirio gráfico. Aun- 
que si tuviera que quedarme con 
una estampa ¡inolvidable del jue- 
go, sin duda elegiría la pulcra 
inestabilidad del mundo de Arca- 


ll Tras un ausencia de 17 años Rygyar 
se convierte en uno de los títulos 
más prometedores de 2003 1 


ruinas en el que los rayos de luz 
atraviesan sus infinitos arcos ser- 
virá de bienvenida para probar las 
excelencias jugables de Rygar. 
Aunque nada comparable a la ma- 
ravillosa ensoñación lírica encar- 
nada por el Templo de Poseidonia 


dia en el que gigantescos blo- 

ques de piedra desafían a la lógi- 
ca y a la gravedad en pos de una 
sensación de vértigo jamás expe- 
rimentada en un videojuego. 

Ocho mundos que alternan la paz 

y el sosiego de la exploración con p 


EL TIEMPO PASA... 
... pero la magia permanece. Tec- 
mo ha querido brindar un mereci- 
do homenaje al Rygar original in- 
cluyendo guiños y referencias del 
pasado, como esta espléndida 
puesta de sol heredada de la inolvi- 
dable cuarta fase de la recreativa. 


LA INMENSIDAD 
En Rygar encontraremos escena- 
rios de gigantescas proporciones. 
El tamano es tan enorme que para 
mostrar parte de ellos en pantalla 
las dimensiones del protagonista 
quedarán reducidas a la mínima ex- 
presión. Y siempre a 50/60 fps. 


La calidad 
gráfica de 
Rygar está 
fuera de toda 
duda. Gráficos 
en alta resolu- 
ción, 50/60 
frames por 
segundo 

en todo 
momento... 


GRABAR PARTIDA 

Estos ornamentos con forma 
de cabeza de león servirán 
para salvar nuestros: 
avances en la aventura. No 
os preocupéis, hay muchos 
y en los lugares adecuados. 


LAS CLÁSICAS ESTATUAS... 
.. que aparecian entre fase 
y fase enel Rygar original 
de 1987: tendrán ahora la 
función de desbloquear 
nuevas zonas en los 
escenarios, 


PODERES ESPECIALES 


nuevos poderes y 
habilidades (deslizarse, 
golpear con fuerza al 
caer.) para progresar 
en el juego. 


ll En Rygar se dan cita elementos 
de aventura, acción, plataformas 
exploración y beat'em-up Ml 


» innumerables combates de palpa- 


ble intensidad para dar como re- 
sultado un desarrollo cautivador, 
mágico y envolvente. El control 
sobre el protagonista es absoluta- 
mente perfecto y es una auténti- 
ca delicia utilizar el Diskarmor pa- 
ra acabar con los enemigos, des- 
truir el escenario o columpiarnos 
de una plataforma a otra. Y ya 
que hablamos del Diskarmor os 
diré que existen tres diferentes, 
cada uno con sus características 
propias de ataque y sus movi- 
mientos y combos especiales. 
Otro capítulo a destacar lo mere- 
cen el increíble diseño y omnipre- 
sencia de los mitológicos final 


bosses, auténticas obras de arte, 
como las tres estatuas de Heka- 
tonchieres, Esfinge Minotauro, 
Cetus, Cronus o Icarus. Para 
acompañar a este demoledor 
conjunto de jugabilidad y deleite 
audiovisual Tecmo ha creado una 
banda sonora interpretada magis- 
tralmente por la Orquesta Filar- 
mónica de Moscú y grabada en 
los míticos estudios de Abbey 
Road. Rygar ofrecerá en su ver- 
sión final entro ocho y diez horas 
de juego aunque gracias a los 
items ocultos de la galería (ilus- 
traciones, piezas musicales y se- 
cuencias), conseguir todas las 
piedras místicas o visitar los 30 


Rygartendrá que conseguir 


REPORTAJE 


niveles de la 

Caverna de Necro- 
mandio nos mantendrá 
imantados a él durante mucho 
más tiempo. Ahora sólo queda 
esperar al mes de mayo para dis- 
frutar con una leyenda viva del vi- 
deojuego de la mano de Tecmo, 
Wanadoo y Virgin Play. 


DESTRUCCIÓN TOTAL 

Estatuas, pilares, cúpulas, monumentos, columnas y 
cualquier símbolo de creación debe ser destruido 
Aunque los Titanes hayan perdido su forma original, 
mientras su sangre permanezca viva, pueden volver a la 
vida convertidos incluso en piedra 


LOS.OTROS RYGAR 
La versión NES (1987) 
era una adaptacion 
libre del original 
mientras que la/de 
Atari Lynx (1990) 
mantenía el esquema 

LA GALERÍA dela coín-0p. 

Durante el transcurso del juego encontraremos 

determinados !tems que irán dando forma a la galena de 

Rygar. Podremos acceder a ella desde el menú principal 

para disfrutar con ilustraciones y bocetos, 

composiciones musicales y secuencias del juego 


FINAL BOSSses 

Son gigantescos, majestuosos y técni 
camente perfectos. Un total de once 
enemigos finales de origen mitológico, 
repartidos en trece enfrentamientos, 
entre los que merece la pena destacar a 
las tres estatuas de Hekatonchieres, 
al Minotauro, la Esfinge, el pez de 
piedra Cetus y al Ágel Caído Icarus. 


Todos poseen barra de energía. 


superjuegos 


Con la «pasta» que gana- 
rás en los partidos pue- 
des comprar nuevos tra- 
jes de baño, complemen- 
tos (zapatos, sombreros, 
flores...) y regalitos para 
tus compañeras. Por des- 
contado, los bañadores 
más sugerentes son los 


más caros... 


Con sólo dos 
botones del pad 
de Xbox podrás 
convertirte en 
una verdadera 
máquina de 
Volley Playa. 


Si quieres que aumente tu tensión cardíaca, visita alguno 
de los parajes de Zack Island cuando estén deshabita- 
dos... Presenciarás secuencias que te dejarán sin aliento. 


Alive 


¡each 


El 28 de Marzo se fundirán los circuitos de tu Xbox 


Género > Deportivo 


Con casi 90.000 unidades 
vendidas en Japón (todo un re- 
cord allí tratándose de Xbox) y mi- 
les de prepedidos en Estados 
Unidos, Dead Or Alive Xtreme 


dos de volley, y mimarla con rega- 
los (flores, bañadores, su comida 
favorita...) mantenerla feliz y con 
ello mejorar vuestra compenetra- 
ción durante la partida. Es un título 


Formato > D-ROM Compañía > Microsoft/Tecmo Programador Tecmo t Japón 


más habían prestado atención ha- 
cia los simuladores de volleyball. 
Las razones de semejante éxito 
son tan evidentes como la vesti- 
menta de sus protagonistas, las 


buenas vacaciones. jugar al volley 
playa, ir de comprar y tostar sus 
torneados cuerpos bajo el sol. 
Aunque en un principio, DOA 
Xtreme BV no parece más que 


Beach Volleyball se está convir- 
tiendo en un fenómeno que ha su- 
perado las expectativas de la pro- 
pia Tecmo. No había que ser un 
hacha para intuir que un juego de 
tanta sensualidad iba a arrasar en- 
tre un público cada vez más adul- 
to, incluso entre aquellos que ja- 


luchadores de la saga Dead Or Ali- 
ve. Engañadas por Zack, todas 
ellas aterrizaron en una isla paradi- 
síaca para participar en lo que de- 
bía ser la cuarta entrega del tor- 
neo DOA, pero al ver que ningún 
participante masculino había sido 
invitado, decidieron tomarse unas 


un simulador de volley bastante 
subido de tono, unas cuantas par- 
tidas revelan numerosos puntos 
en común con los simuladores 
amorosos del estilo de Forever 
With You. Tras elegir personaje, tu 
primer objetivo será conseguir una 
compañera para disputar los parti- 


deportivo, pero no nos engañe- 
mos, el objetivo principal de DOA 
Xtreme BV no es otro que conse- 
guir el mayor número posible de: 
bañadores (cuanto menos tela 
tengan mejor) y vérselos puestos 
a tu chica. Cuanto más revelador 
es el traje de baño más alto será 


UIIES DS MUSEO 


su precio. Cada una de las ocho 
participantes de DOA Xtreme BV 
cuenta con una colección de mo- 
delitos de baño para adquirir, y 
uña gran inteligencia artificial que 
imprime a cada personaje una per- 
sonalidad bien diferenciada. Hito- 
mi, Lisa o Tina son bastante fáci- 
les de satisfacer, no así Christie, 


£ La calidad gráfica de este 
juego es una prueba patente 
del gran potencial de Xbox 


un verdadero hueso a la que aban- 
donan todas sus compañeras. De 
esta forma, entre partido y parti- 
do, entre sensuales posturitas, 
irás enganchándote a esta adictiva 
carrera por conseguir todos los 
trajes y complementos posibles. 
Cuando hayas adquirido todos los 
de tu chica, te quedará el verdade- 


ro reto, regalar bañado 


res a las demás partici- 
pantes y aumentar con 


ello el repertorio de ca- 


da personaje. Te quedarás con la 
boca abierta al ver a la «neumáti- 
ca» Tina correteando con alguno 


de los minúsculos tangas de Lisa. 


Como un Hugh Hefner de andar 


por casa, podrás hacer zoom y ro- 


tar la cámara alrededor de las chi- 


cas mientras hacen gimnasia en la 


piscina o toman el sol sobre la 


” 


La diplomacia 
del regalo 


La clave para triunfar en Zack's Island 
no pasa sólo por ser un as del volley. 
Es preciso tener contenta a tu compa- 
ñera con regalitos, e incluso no estaría 
de más obsequiar al resto de persona- 
jes con sus objetos favoritos... 


Recibirás más de un bañador a cambio. 


A900+ 


20000: 
+ 
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superjuegos 


Trailers 


I Entre los muchos regalos que 
Zack depositará en la puerta de 
tu habitación cada noche, encon- 
trarás cintas de vídeo con trailers, 
intros y secuencias inéditas de la 
saga Dead Or Alive. Incluso serás 
obsequiado con un largo y espec- 
tacular trailer del futuro Ninja 
Gaiden para Xbox. 


Prueba a vestir a 
tu chica con dife- 
rentes comple- 
mentos (gafas, 
gorras, horqui- 
llas...), aunque 
nada de esto afec- 
tará a su juego 
pero conseguirás 
sorprendentes 
resultados. 


» blanca arena. Pero no te equivo- 
ques, esto no es la sesión fotográ- 
fica del MGS VR Missions, La im- 
presionante calidad gráfica, casi fo- 
tográfica, de DOA Xtreme Beach 
Volleyball ofrece un espectáculo 
visual sin comparación en sistema 
alguno (PC o consola). Las chicas 
de Tecmo son la mejor campaña 
publicitaria para vender Xbox. La 
animación, el detalle en sus ros- 
tros, sus curvas... No has visto na- 
da igual. Ni nada más subido de 


yu 
eS 
CUAL 


El dia ha sido malo y no has ganado 
«un duro» en las playas... Pero no te 
desanimes. Por la noche tendrás acce- | 
so al casino y podrás multiplicar tus 
ganancias en las mesas de póker, 
blackjack, la ruleta o bien puedes 
intentar sacar una fortuna en las traga- 
perras. Casi siempre te arruinarás... 


4 Todo está 
permitido en DOA 
Xtreme Beach 
Volleyball menos 
enamorarse de 

las explosivas | 
chicas que visitan | 
ZackK's Island 4 | 


tono en una consola. Pe- 
se a no enseñar «nada», | 
este juego alcanza cotas 
de erotismo con las que 
jamás habrían soñado tí- 
tulos tan polémicos como BMX 
XXX. ¡Y encima es sencillo de ju- 
gar! Con sólo dos botones (A y B), 
el jugador puede convertirse en to- 
do un as del volley, estableciendo 
jugadas con su compañera y rema- 
tando espectacularmente sobre la 
red. La cámara dinámica que ofre- 


ce DOA Xtreme BV imposibilita la 
participación de 4 jugadores, aun- 
que sí la de otro humano, en un 
modo Exhibición realmente diverti- 
do. En Microsoft deben seguir fro- 
téndose las manos y los ojos. Te- 
ner a Tecmo como desarrollador 
es un auténtico lujo. ee wemesis 


eS 


BAT 
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= JUEGOS 


PS2ANGOBOXGEA 


¡[SEENAS 


e E porn PlayStation.2 UTA. 


Virgin Play y SuperJuegos te invitan a entrar en el torneo de lucha más salva- 
je de todos los tiempos con Mortal Kombat: Deadly Alliance. Para participar 
en este concurso tan sólo tienes que enviar el cupón adjunto antes del día 24 de 
marzo con todos tus datos y la respuesta correcta, a la siguiente dirección: 
C/ O'Donnell 12, Madrid 28009. No te olvides de señalar el formato que prefieres 
y de indicar en el sobre: «Sorteo Mortal Kombat: Deadly Alliance). 


A) ol B) Kung Lao C) Chun Li 


SORTEO «MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCE» 
NOMBRE: . 
DOMICILIO 
POBLACIÓN: 
PROVINCIA: 
e 5 
PLATAFORMA: —[_]Ps2 [xBox [ ]GAMECUBE Do ADVANCE 

(Marca con una «X» la versión elegida) 


e No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se aceptará un cupón por lector. e Los premios no podrán ser canjeados po dinero. e No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 
+eEl nombre de los ganadores será publicado en próximos numeros de la revista. e La participación en este sorteo implica la total aceptación de sus base 


26 superjuegos 
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Metroicl 
Prime 


Erodora: Retro Studios revoluciona la 


recogiendo diferentes 


items para añadir una saga Metroid con una nueva 


buena cantidad de posibi- 

lidades al cañón de . 

coa entrega que, hacindo uso de 
Beam. lce Beam. Wave 


Geam Plasma Boam.. un potentísimo engine 3D 
S nos pondrá. literalmente. en 
la piel de Samus Aran 


'Aventura Formato > Mini DVD-rom Compañía > Nintendo Programador > Retro Unidos 


Con títulos comó Super Retro no se ha limitado a mante- 

Mario 64 o Donkey Kong 64, Nin- ner el desarrollo de anteriores en- 

tendo demostró a los más escép-  tregas bajo un nuevo motor poli- 

ticos que las versiones en 3D de gonal, sino que ha dotado a 

] los clásicos podrían tener una cali- Metroid Prime de una 
dad similar (en algunos casos, in- acertadísima pers- 


¡ ¡ j 
MORPH BALL SCANNER cluso super or) a la de las entregas  pectiva en pri 

Al igual que en Super Este útil artefacto servirá bidimensionales. Ahora es el turno mera per- Aunque, a prime- 
Metroid, Samus podrá a Samus para accionar de Retro Studios, compañía rela- sona. ra vista, el título de Re- 
A en una esfera — interruptores, descubrir tivamente inexperta en el desarro- tro Studios parece similar a 
para introducirse en los zonas secretas e e , , ” 

agujeros más pequeños y identificar y archivar llo para GameCube, de demos: cualquier otro shoot'em-up, tanto 
poner minas. especies alienígenas trar la calidad de su nueva en- su original control como su desa- 


trega de la saga Metroid. rrollo lo alejan del concepto clási- 


li Metroid Prime 
posee un desarrollo 
similar al de Super 

Metroid, pero desde 
una perspectiva en 
primera persona ii 


co de shooter 3D al que estamos 
acostumbrados. Tras variog minu- 
tos de juego (que servirán para ha- 
cernos con el inusual control de 
Samus), nos veremos 1sOs 
en una aventura con diversos ma- 
tices plataformeros, altas dosis de: 
exploración y los más variados. 
puzzles; su desarrollo es muy si- 
milar al de Super Metroid, pero 
visto desde los ojos de Samus 
Aran. Al igual que en la anterior 
entrega aparecida en SNES, Sa- 


Arriba, el Varia Suit, que 
permitirá a Samus Aran 
resistir las más altas 

temperaturas. 


tantes del juego es el 
Scanner, desde el co- 


Una vez consigamos los 
objetos adecuados, podre- 
mos hacer uso de dos 
diferentes tipos de visión 
extra. La visión de rayos X 
te permitirá ver a través 
de ciertos objetos, mientras que la 
visión Termal te mostrará la posición 
de los seres vivos en una zona con 
muy poca visibilidad. 


mus deberá ir recogiendo diver- 
sos items repartidos por todo el 
escenario, con el fin de adquirir 
nuevas armas y habilidades in- 
dispensables para acceder a 
nuevas zonas. Uno de los 
elementos más impor- 


en ningún momento de los 60 Hz) 
los más coloristas emplazamien- 
tos alienígenas con todo lujo de 
detalle y repletos de los más ex- 
traños seres extraterrestres. Co- 
mo con la mayoría de sus grandes 
títulos, Nintendo se ocupará de 
que Metroid Prime llegue a Es- 
paña el próximo mes y traducido 
al castellano. «e noc 


secretas, traducir 
inscripciones e inclu- 
so identificar y archivar 
cada especie de la fauna 
y la flora que puebla el pla- 
neta Tallon 1V. Complemen- 
tando la original puesta en 
escena, encontraremos un 
potentísimo motor gráfico, 
capaz de mostrar (sin bajar 


mienzo de la aventura, 
dicho accesorio servi- 
rá para activar ascen- 

sores, descubrir zonas 


CPES GAMECUEE 


superjuegos 


Enel af 

podremos 

dor y también un equipo, 
poniendole el nombre qué 
más nos apetezca, 


Diy Diam 
14 v 


SE das 
1 ql 


fulgurantes 
de la NBA 
se mues 

tran duran 


La veloci- 
dad es la 
cualidad 
más desta- 
cada de 
este juego. 
Hay que 
estar muy 
atento para 
no despis- 
tarse. 


1 El baloncesto se convierte en puro 
espectáculo en la secuela de NBA Street 


Si os gusta el balon- 
cesto y distrutáis 
especialmente con 
los mates, en NBA 
Street Vol. 2 dispon- 
dréis de una galería 
impresionante de 
ellos. A una mano, a 
dos, de espaldas, ¡in 
your face, alley- 
hoops... Todo lo que 
siempre os habría gustado hacer en una 
cancha, lo podréis hacer realidad en la 
pantalla. Hasta los jugadores más bajitos 
son capaces de realizar mates salvajes. 
La auténtica salsa del baloncesto. 


en los que vale todo 


Género > Deportivo Formata 


La continuación del 
divertidísimo NBA Street que, jun- 
to con SSX inauguró el sello BIG 
de EA Sports, se hará realidad en 
abril y de una forma salvaje. Ade- 
más de potenciarse todos los 
apartados de jugadores reales, 
equipos y demás, se ha elevado la 
jugabilidad a límites insospecha- 
dos, convirtiéndose quizá en uno 
de los juegos más divertidos para 
jugar contra un amigo. Y es que 
en NBA Street Vol. 2 hay de to- 


EA Sports BIG 


do. Desde los mates más espec- 
taculares que jamás podríais ima- 
ginar, hasta las jugadas ensayadas 
más sorprendentes. Y siempre 
con la premisa de que todo vale. 
No hay faltas personales, no im- 
porta si haces un tapón con el ba- 
lón ya cayendo o si empujas al ri- 
val para que tu compañero anote 
con comodidad. La única regla 
«de serie» son los 24 segundos 
de posesión de balón y que, enci- 
ma, se puede quitar. De hecho 


Programador > EA Sports País > Canadá 


puedes configurar tus parti- 
dos a tu antojo. Desde a 
canastas conseguidas has- 
ta a puntos de habilidad 
(que se consiguen con ma- 
tes y jugadas especiales). 
Varias competiciones, equi- 
pos y jugadores reales (in- 
cluyendo a nuestro Pau 
Gasol), muchísimos trucos 
y extras y jugabilidad per- 
fecta son las virtudes de un título 
que dará que hablar. es tHe scope 


La locución será en inglés pero de vez en 
cuando soltarán algunas palabras en 
«espanglish» norteamericano. 


Con un look que le acerca 
más a Zelda: The Wind 
Waker de GC que al clásico 
de SNES, Four Swords 
centra toda su mecánica en 
la colaboración entre los dis- 
tintos jugadores. Sólo con 
trabajo en equipo (cada uno 
de ellos controla a un Link 
de un color), será posible 
avanzar por los laberintos e 
incontables trampas que 
ofrece este Action RPG, al 
que únicamente se puede 
acceder al conectar dos o 
más GBA (con su corres- 
pondiente copia del juego). 
Solitarios, abstenerse... 


Aunque breve, Four Swords es 
una de las mas intensas 
experiencias multijugador que 
vivirás en Game Boy Advance 


de Four * 

de A.Link To The 
to a detalle y anime 
sin amigos no podi 


Género > Action RPG Formato > 


La principal la conocía- 
mos ya desde hacia meses: la in- 
corporación de una aventura ex- 
tra, Four Swords, que permite la 
participación de hasta cuatro juga- 
dores. Junto a ella, A Link To The 
Past, el gran clásico de Super- 
Nintendo, el único Zelda para 16 
bits, al que los años no le han 
afectado en absoluto. Quizás en 
el aspecto gráfico, demasiado 
simplista para los gustos actuales, 
pero no en jugabilidad y encanto. 


Cartucho (654 MB) Compañía 


La nueva mazmorra, situada en la pirámi- 
de del Mundo Oscuro, es uno de los gran- 
des alicientes para volver a revisitar el 
entrañable A Link To The Past de SNES, 
ahora desde la pantalla de una GBA. 


Nintendo 


Programador > Nintendo 


A pesar de los más de diez años 
transcurridos, jugar con A Link To 
The Past sigue siendo una deli- 
ciosa experiencia. Y más aún, y 
aquí viene la sorpresa, si a la 
aventura original se le añade una 
mazmorra extra, a la que sólo se 
puede acceder tras haber comple- 
tado los diferentes mundos de 
Four Swords. Con esta jugada, 
Nintendo quiere potenciar el mo- 
do multijugador entre usuarios de 
Game Boy Advance, de tal forma 


Pais > Japón 


que o consigues dos o más ami- 
gos con una copia de Zelda y una 
GBA, o te quedarás sin probar lo 
mejor de este cartucho, Aunque 
siempre te quedará el consuelo 
de revivir (o experimentar por pri- 
mera vez) uno de los mejores Ac- 
tion RPG de todos los tiempos. 
Una conversión idéntica y fiel del 
juego de SNES, al que sólo se le 
ha mejorado el sonido (Link grita 
al usar la espada) y poco más. 
Tampoco lo necesitaba. => nemesis 


¡GAME BOY ADVANCE M 


30 


superjuegos 


Vexx posee como única arma sus garras y 
dependiendo del movimiento que ejecute 
realizará un ataque o una acción (escalar, 
balancearse, etc.). Además, al avanzar, con- 
seguiremos objetos como un parapente. 


Además de agredir al enemigo con las 
garras, Vexx podrá recargarlas de energía 
(recolectando esferas violetas) para abatir 
a su rival de manera más eficaz. 
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Aunque es un auténtico espectáculo 
visual ver cómo en el mundo de Vexx la 
luna oculta al sol, es aconsejable impedir 
que la oscuridad asole Astara. Para-ello, 
en cada nivel se encuentra una especie 
de reloj solar en el que poder controlar el 
transcurso del tiempo, ya que si no evita- 
mos que anochezca, las criaturas se vol- 


Algunas de las 
fases se reali- 
zan debajo del 
agua. Evita el 
contacto con 
los seres mari- 
nos y encuen- 
tra las bolsas 


7 A ha de aire para 
verán más agresivas y tratarán de entor- poder cumplir 
pecer nuestro camino sin compasión. con éxito la 

| as > o a misión. 


Por primera vez en España tres actores de prestigio 


Género > Plataformas 3D Formato > DVD-ROM/Mini DVD-ROM Compañia > Acclaim Ent. Programador > Acclaim St. País > Estados Unidos 


Nunca habíamos presenciado 
tan magnífico proyecto en el que 
por primera vez se ha contado con 
actores españoles de reconocido 
prestigio para prestar sus voces a 
un videojuego. Alaska, Fele Mar- 
tínez y Álex Angulo han sido los 
encargados de dar vida y color con 
un doblaje magnífico, consiguien- 
do que la historia de Vexx sea aún 
más cercana a los usuarios espa- 
ñoles de consola. Sin duda, un he- 
cho que creará conciencia para de- 


mostrar que el séptimo arte no es- 
tá reñido con el nuevo lenguaje 
nacido de las nuevas tecnologías. 
Vexx es más que un juego de pla- 
taformas, posee un argumento ab- 


«Un niño cabreado» como héroe, 
surrealistas luchadores de Sumo 
como enemigos finales, la posibili- 
dad de controlar el transcurso del 
tiempo y escenarios que parecen 


Vexx, un claro ejemplo de que el séptimo arte 
no está reñido con el mundo de los videojuegos 


sorbente que mezcla la clásica le- 
yenda heróica con personajes y lo- 
calizaciones laberínticas extraídas 
del delirio mental del típico autor 
que busca más allá de la realidad. 


sacados de las pinceladas de An- 
dré Breton son, entre otros as- 

pectos, los que nos recuerdan a la 
era de los artistas del mal. Un pla- 
taformas recargado de influencias 


culturales en el que, por supuesto, 
los programadores no han olvida- 
do ceñirse a las exigencias de los 
mejores plataformas. Minijuegos 
(en los que podrán participar hasta 
2 jugadores), puzzles y elementos 
de beat'em-up se amoldan a una 
aventura en la que a lo largo de 18 
niveles deberemos reunir (a base 
de superar misiones) una cierta 
cantidad de corazones que nos 
permitirán evitar que el malvado 
Yabu regrese al mundo de Astara 


=1 


En muchos 
mundos c an =Y- 
encontrarás E - 
divertidos 
minijuegos PS2 RO: Háblanos un poco de tu personaje | de nuevo hasta su mundo y 
dei | ¿Quién es Reia? | encontrarse con su hermano. 
jugadores | ALaska: El personaje de Reia tiene una importancia ' Todo eso entra dentro de sus 
podrán | añadida en la historia porque además es la narrado- | planes de conquista, porque 
PAREBer ra. Es la que introduce la historia de los Astani y la | él es muy ambicioso, muy 
que transmite su gran preocupación porque nose : frío, muy demoníaco. Lo que 
vuelva a abrir la puerta que causó todas las desgra- le mueve es su afán de con- 
cias de su pueblo. Ella es una superviviente, es la quista, porque su objetivo es 
única que queda después de la masacre. Es muy volver a su mundo para poder 
longeva, tiene el recuerdo de todo lo que paso y su conquistar más planetas 
intención es evitar que se repita. Por eso, en la PS2 RO: ¿Qué supone 
| segunda parte del juego se convierte en una espe- Darby, tu personaje, para 
| cie de apoyo moral de Vexx, en su esfuerzo por Vexx? 
Cada vez evitar que Yabu se salga con la suya ALex AncuLo: Como sabio que es, lo 
que supe- PS2 RO: ¿Qué es lo que más te ha llamado la que tiene que hacer es dar muchas pistas 
Vrdeión atencion del juego? al héroe, al protagonista, sobre todo le tiene 
serás ALaska: Lo que más me ha llamado la atención del . que animar a tirar para delante y no quedarse 
recompen- | juego ha sido una mezcla muy interesante, muy parado. Un consejero 
rd creativa y muy bonita, entre un concepto tradicional maravilloso 
corazón. de las historias atemporales, tipo Conan o El Señor 


De Los Anillos, que son muy épicas, con guerreros 
y con una estética que pudiera ser tanto del pasa- 
do como del futuro, y un mundo muy fantástico 
y muy colorista, que no tiene nada que ver con 
ese mundo de los guerreros y que se aproxt- 
ma más a la estética del videojuego de plata- 
formas. También me ha gustado que Vexx 
no sea un héroe tipo Arnold 
Schwarzenegger sino que es un niño 
cabreado 
| PS2 RO: ¿Quién es Yabu en la historia 
| de Vexx? 
Fee MARTÍNEZ: Yabu el Oscuro, es el 
Algunos de los final bosses del universo de malo del videojuego. Ha vivido muchos 
Astara son grandes luchadores de sumo. Expúl- años, tiene siglos. Está atrapado en Astara 
salos del ring al menos 3 veces y vencerás. , 
y su objetivo es recoger unos cristales que le 
permitan reconstruir la puerta que le conduzca 


prestan sus VOCes 


para originar el caos. Técnicamen- 
te las tres versiones están creadas 
con mucho mimo, pues hay deta- 
lles (como la vibración del mando 
al acercarnos a un corazón o la lA 
de los enemigos que varía según 
el momento del día en el que nos 
encontremos) que afectarán en 
pos de una mejor jugabilidad 
Lástima que la concepción « 
de los escenarios sea tan » 
liosa y el control sobre Vexx 
tan complejo. =*>o anna DS 


TI  |MiEnmecuE. 


superjuegos 


Era una de las 
novedades que 
venían reclaman- 
do los seguido- 
res de la saga | 
desde hace 
mucho tiempo. 
Empezaremos 
nuestra carrera 
en la categoría 
inferior y debere- 
mos hacernos 
con un nombre 
para recibir ofertas de los equipos más 
¡fuertes o de las categorías superiores. | 


Los escenarios han sido trabajados al máximo 
y muestran unos detalles y una perfección 
pocas veces vista en este género de rallys. ' 


RIGIDEZ? UASD 


En'esta imagen, podéis apre- 
ciar los daños sufridos por las 
coches en las carreras 
Podemos perder desde partes 
del vehículo.como ml 
paragolpes hasta las 

ruedas. 


ÍV-Rally 3 es una de las referencias 
obligadas en el género de rallys l 


V-Hally 3 


Volverá a ser una de las referencias del género 


Género > Conducción Formato > DVD-ROM > Eden Studios País > Francia 


Compañía > Infogrames 


Programador 


Cuando apareció la 
tempranera versión de VW Rally 3 
en PS2, muchos le restaron elo- 
gios pensando que había que es- 
perar a Colin McRae para conocer 
las verdaderas cualidades del títu- 
lo de Infogrames. Después, tras 
compararlos, muchos concluimos 
que en algunos aspectos V-Rally 3 
es superior y bastante más realis- 
ta. Ahora, algunos meses des- 
pués, llega la versión para Xbox y 
todos queríamos saber qué modi- 


ficaciones o mejoras se habrían in- 
cluido, teniendo en cuenta el tiem- 
po transcurrido entre ambas en- 
tregas. A primera vista todo sigue 
igual y el esperado salto de cali- 
dad en materia gráfica sólo es 
apreciable en el tema de los efec- 
tos de luz, en ocasiones bastante 
impresionantes. Las texturas nos 
gustan menos, muestran un suavi- 
zado que resta algo de realismo, 
pero las luces, el polvo, el agua o 
la nieve, son absolutamente colo- 


sales. Los contrastes, las som- 
bras, la suciedad que va deposi- 
tándose en las carrocerías son de 
lo mejor que hemos visto en mu- 
cho tiempo. Esos detalles y algu- 
nas variaciones en el control (la 
extrema sensibilidad del mando 
analógico nos puede causar pro- 
blemas), son las únicas diferen- 
cias reales entre ambas versio- 


La extrema sensibilidad del mando analó- 
gico nos dejará en más de una ocasión 
totalmente cruzados en la carretera. 


nes. El esquema de juego, los mo- 
dos, opciones y demás, son los 
mismos, y más de lo mismo a ve- 
ces es bueno. »o DE LÚCAR 


Los escenarios irán desde 
la cubierta de un transa- 


tlántico de lujo a 
Una selva con 
dinosaurios. 


Algunas de las películas que protagoniza- 
remos bajo las órdenes del peculiar e his- 
térico director serán Algunos 
Extras Buenos, La Leyenda De 
Los Bastardos Borrachos, Fry 
Hard o El Bueno, el Malo y la 
Princesa Fea. Todas ellas 
grandes clásicos del sépti- 
mo arte revisitados para 
la ocasión. 


Cuatro jugadores podrán competir 
a la vez en el modo Battle 


o] 


úénero > Lucha Formato >DVD-ROM Compañia > Microsoft Programador > Just Add Monsters País > Reino Unido 


Tras algunas experien- 
cias no del todo satisfactorias (por 
no decir totalmente decepcionan- 
tes) en el género de los Party Ga- 
mes en la consola de Microsoft 
(léase Fusion Frenzy o Whacked), 
parece que al fin los usuarios de 
Xbox van a tener un título a su 
disposición con el que amenizar 
las reuniones familiares y los en- 
cuentros con los amigos. Partien- 
do de una idea bastante original, 
las películas de acción de serie B 


Entra de lleno en las películas de serie B 


de los setenta, Kung Fu Chaos 
nos propone una serie de pruebas 
en las que predomina la lucha, pe- 
ro que también ofrecen otros esti- 
los como las plataformas o los mi- 
nijuegos de habilidad. Todo se de- 
sarrolla como si de un rodaje se 
tratara: primero elegimos al perso- 
naje/actor (el reparto está formado 
por un ninja, un samurai parodia 
del protagonista de Lone Wolf 
And Cub, el Dios mono, una asesi- 
na ninja e incluso una chica saca- 


da del género blaxplotation). Una 
vez metidos en la secuencia en 
cuestión, nuestra pericia a la hora 
de acabar con los enemigos, res- 
catar a los especialistas o llegar 
sanos y salvos al final de la fase 
determinará si el filme en cues- 
tión será un éxito de taquilla o irá 
directamente a vídeo. La opción 
para cuatro jugadores simultáneos 
disparará la diversión de un título 
ya de por sí muy original y bastan- 
te atractivo. *e panisPo 


El 
laa 


TIRA A LA PRINCESA 
Deberás usarla como 
proyectil para acabar con 
los enemigos. 


COMECOCOS 

Como si de Pacman se tra- 

tara, esquiva a los enemigos Í 
y atrapa las monedas. 


SALTA LA POLEA 

El último que quede en 
pie gana. Esquiva la 
polea y haz que caigan 
los rivales. 


SALVA A LOS 
EXTRAS 
Recoge a los extras 
que caen del balcón y 
esquiva a las vacas. 


e $ ' 
A 


0 


Nu 


e, 


El estilo gráfico de Kung Fu Chaos será muy pecu- 
liar, caricaturizando tópicos del género. 


superjuegos 


| Cuando se termina el juego con 
cualquier dificultad se incorpora un 
interesante extra, The House Of | 
The Dead 2, que vio la luz en 1999 | 
en Japón para Dreamcast. Así | 
que los que no hayan podido dis- 
frutar con anterioridad de este títu- 

¡lo van a poder hacerlo con un 

|. entorno gráfico mejorado y toda la 

acción de que hacía gala el original. 


En determinadas océl- 
siones el juego nos 
pondrá en una situa- 
ción comprometida. 
Nuestro compañero 
será atacado por zom- 
bis y si le rescatamos 
seremos recompensa- 
dos con una vida, 


Como suele 
suceder normal- 
mente, en The 
House Of The 
Dead II! los 
jefes finales 
están dispues- 
tos a terminar 
con nuestras 
aspiraciones de 
victoria, así que 
apunta bien. ¡ 


El DVD incluye un trailer de la película 

The House Of The Dead, basada en la 

saga.La coproducción canadiense, ale- 

mana y estadounidense, cuyo estreno 

| está previsto para este año, tiene 

| como protagonistas a un grupo de ado- 
lescentes que viajan a una isla que es 
tomada por los zombis. Entre los acto- 
res destaca la presencia de Júrgen 

| Prochnow (Das Boot, 1981). 


El primer juego con pistola para Xbox 


Formato > DVO-ROM 


Género'> Shoot'em-up 


Compañía > Sega Progrernador » Sega País > Japón 


Una de las licencias con 
más solera de Sega está prepara- 
da para desembarcar en Xbox con 
The House Of The Dead Ill, que 
va a ser el primer juego de pistola 
en el catálogo de la consola de Bill 


Gates. El proyecto comenzó co- 
mo un juego que utilizaba el cell- 


la saga. El resultado es un aparta- 
do gráfico impecable, que nos pre- 
senta a los zombis y demás criatu- 
ras abominables típicas de The 
House Of The Dead con un realis- 


Acción, acción y más acción. Aun- 
que se han producido una serie de 
cambios, ahora no es necesario 
recargar el arma y tampoco apare- 
cerán víctimas que rescatar, a ex- 


fuera poco, THOTD3 se adapta 
perfectamente al mando de Xbox 
y no se echará en falta la pistola. 
Además, se incluye The House (Of 
The Dead 2, que estará disponible 
una vez finalizada la tercera parte 
en cualquier nivel de dificultad, y 
un avance sobre la película basada 


HOD3 incluye dos juegos en un DVD con la 
diversión añadida de jugar con pistola 


shading, para conseguir un aspec- 
to de dibujo animado, al estilo de 
Jet Set Radio. Sin embargo, Sega 
decidió finalmente recuperar el es- 
tilo de las entregas anteriores de 


mo increíble. De nada serviría esto 
sin una jugabilidad contrastada, y 
THOTD3 continúa en la misma lí- 
nea que el título que vio la luz para 
Dreamcast hace un par de años. 


cepción de nuestro compañero. 
También hay caminos alternativos, 
que se convierten en un aliciente 
para volver a jugar y visitar todos 
los rincones del juego. Por si esto 


en la serie. En resumen, los usua- 
rios de Xbox van a poder disfrutar 
de todo un juegazo apretando el 
gatillo como descosidos a diestro 
y siniestro. +o R. DREAMER 


A 


La compra de la fábrica de 
autómatas se complica cuando 
la abogada descubre que Ann 
Volarberg tiene un heredero. 

Kate tendrá que buscarle. 


Un toque de aventura para el catálogo de PSe 


ÓSCAR: EL AUTÓMATA 
Kate tendrá que fabricar 
las piernas de Óscar, un 
autómata que será su 
compañero de viaje. 


Benoít Sokal es un veterano 
dei mundo del cómic. Este 
dibujante y guionista, de fama 
reconocida en Francia, no 
es la primera vez que se | 
involucra en 

el desarrollo 

de un juego 

Tras el éxito obteni- 
do con L'Amerzone, Sokal 

nos vuelve a sumergir en un 

ndo de fantasía y plasmado 
una gran calidad artística en 
'egunda aventura, Syberia. | 


Momo es un personaje extraño, por s 
familiaridad con los Volarberg supo; 
drá una gran ayuda para Kate. 


En la esta- 
ción está el 
tren que nos 
conducirá 
hasta Hans 
Volarberg. 


Género > Aventura Forn 


Es muy posible que 
Syberia no pase a engrosar el fla- 
mante elenco de títulos estrella 
para PlayStation 2. Pero no hay 
duda de que el juego de Microids 


o > DVD-ROM 


Microlds 


Compañía 


cumple todos los requisitos para 
conseguirlo. Su estructura rescata 
el espíritu del género, ofreciendo 
horas de entretenimiento a base 
de enigmas engalanados con una 


Un maravilloso entorno gráfico sirve de marco 
aun viaje fantástico a través de Europa 


supone una magnífica oportunidad 
para satisfacer a todos los usua- 
rios de esta consola, que esperan 
con anhelo disfrutar de una aven- 
tura de corte clásico. Syberia 


historia que engancha. No en va- 
no, el máximo responsable del ar- 
gumento y del apartado artístico 
del juego es Benoít Sokal. Su se- 
llo se deja notar en los bellos en- 


Programador a 


Microlds País > Canadá 


tornos, escenarios prerrenderiza- 
dos que motivan al jugador a se- 
guir avanzando, maquinarias fan- 
tásticas y los autómatas, sobre los 
que gira el guión en todo momen- 
to. En lo que se refiere al control, 
también resulta idóneo para con- 
sola, con un estilo parecido a cual- 
quier Resident Evil y en muy po- 
cas ocasiones se echará de me- 
nos un ratón. Quizá sólo se le pue- 
da achacar la falta de vida de los 
escenarios, a la que nos tienen 


acostumbrados compañías como 
Capcom a la hora de desarrollar 
entornos 2D, aunque dada la cali- 
dad del apartado gráfico y la origi- 
nalidad de este cuento imposible, 
seguramente tiene asegurado un 
hueco en las estanterías de los co- 
leccionistas de aventuras. Tam- 
bién hay que decir a su favor que 
Syberia se encuentra traducido y 
doblado al castellano, un requisito 
indispensable para disfrutar plena- 
mente del juego. => a, DREAMER 


—T3— la 


www 


zetasuperjuegos.com 


Un título de acción 
implacabe con dos 
protagonistas que dan 
la talla, aunque sin el 
toque artístico de su 
predecesor. 


Dante surgió como un tor- 
bellino de acción y estilo en su 
debut. Su vuelta a escena era 
esperada con la ilusión de 
contemplar qué nueva mara- 
villa había creado Capcom 
como marco para su aven- 
tura. Cuando se afirmó 
que Devil May Cry 2 se 
presentaba en dos dis- 
cos DVD y que se ha- 
bía incluido un nuevo 
personaje, todo pare- 
cía indicar que la 
compañía japo- 
nesa se había 
tomado es- 
ta secue- 


Caminos Cruzados 


En esta segunda entrega, Dante se 
encuentra una compañera de viaje, 
la bella Lucia. Aynque ambos segui- 
rán rutas distintas, coincidirán en 
determinados mamentos de la aven- 
tura. Incluso llegarán a visitar los 


Bante Vuelve 
a le acción 
acompañado),de 
una bella 
Lucia, En da 
aventura donde e 
la acción 
predomina 50h 


el AN 


visual, 1 


la muy en serio. Y la verdad es 
que técnicamente no se|le pue- 
de reprochar nada. El apartado 
gráfico nos depara grankles es- 
cenarios en los que el trepidan- 
te desarrollo del juego se suce- 
de con una fluidez increíble. De 
hecho, Devil May Cry 2 supe- 
ra a su predecesor en loque a 
dosis de acción se refiere. Tan- 
to Dante como Lucia, ¿on un 
repertorio de habilidades:bas- 
tante extenso, nos tienen reser- 
vado espectaculares combates 
a lo largo del juego. Hay que 
señalar que cada uno priotago- 
niza un DVD, viviendo su aven- 
tura por separado, aunque en 
algunas secuencias coincidan 
durante su viaje. Lucia 
tendrá que completar 
13 niveles ly Dan- 
te 18. La 


mujer. 


Criaturas del Averno 


Una vez más, Capcom ha dado rienda 
suelta a su imaginación para deleitar- 
nos con un sensacional catálogo de 
enemigos. Por supuesto, los jefes fina- 
les son el culmen de este juego, tanto 
por la espectacularidad de su diseño 
como por sus variados y devastadores 
patrones de ataque 


Devil May Ery e se desarrolla 
A d en des entornos gráficos muy 
ñ a $ Ñ distintos de una ciudad. casco 
ñ AN MS nuevo y casco antiguo 


mayoría de las localizaciones NG po 
están compartidas por ambos rbd 
persOnajes, pero también tie- 

nen zonas exclusivas. Por Entre los extras que incluye el 
ejemplo, la fémina visitará juego para los que consigan termi- 
unas ruinas anegadas por el CN 
agua. Sin embargo, en Devil reconocida marca Diesel. 

May Cry 2 se echa en falta el 

toque artístico y la incompara- 

ble belleza de los escenarios de 

la primera entrega. Ahora nos 

encontramos ante un entorno 

gráfico más uniforme y menos 

colorido, salvo contadas excep- 

ciones, muy pocos lugares de- 

jarán una huella imborrable en 

nuestras retinas. Esto no quiere 

decir que sea un título medio- 

cre, al contrario, se trata de un 

magnífico ejemplo de cómo de- 

be ser un juego de acción pero, Dante y Lucia tendrán que poner al limito 


como ya hemos dicho, esperá- 3 A A sus habilidades. Tanto con'la espada y las 
, armas de fuego como con capatitlad fisica 


bamos más de él. => r. DREAMER ó 
para realizar saltos imposibles. 


Beat'em-up DVD-ROM Capcom i Capcom 1 
18-Dante Castellano/Inglés Memory Card (360 KB) 


GRAFICOS MmuUSICA | FH JUSADILIDAD DURACION 


Aunque técnicamente impo- En Lo que se refiere a la A pesar de Los nuevos mo- Como el título anterior. 

Luto, Devil May Cry 2 no banda sonora del juego, nos vimientos. en DM2 seguire- cuando se termina el juego 

llega al nivel en La profu- encontramos con un estilo mos explotando todo Lo que se obtendrán una serie de 

sión de detalles y de extra- mucho més rockero que su aprendimos en el primer ca- extras. Así que alos 31 ni- 

ordinaria belleza en Los es- antecesor. pero incluyendo pítulo. Hay que destacar A — veles de ambos personajes. 

cenarios de la que hacía ga- melodías suaves para Los Los espectaculares y varia- ! | hay que sumar nuevos MOo- GLOBAL 
La la primera entrega. ES momentos más tranquilos dos combates contra Los dos de dificultad y el Blo- 

una lástima de la aventura jefes finales ody Palace 
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¿Que sería de un título 
como Time Crisis o Virtua Cop sin 
la pistola con la que controlarlo? Al 
parecer, éso es lo que pensó Cap- 
com de los shoot'em-up de «me- 
chas» a la hora de crear Steel 
Battalion, pues si no fuera por- 
que aún no existen gigantescos 
robots como los del juego, diría- 
mos que Steel Battalion es 
el simulador más real ja- 
más creado. Todo en el 
título de Capcom ha si- 
do creado con el obje- 
tivo de ofrecer al ju- 
gador una experien- 
cia lo más cercana 
posible a la realidad, 
desde el aspecto 
triste y gris de la futu- 
rista guerra que refleja su 


apartado gráfico hasta su mane- 
jo, representado por el sistema de 
control más original, ambicioso y, 
por consiguiente, caro, jamás cre- 
ado para un videojuego. El 
engine 3D de Steel 
A- Battalion representa 
una realidad futurista, una 
guerra que se decide a través de 
gigantescos artilugios denomina- 
dos Vertical Tanks; la presencia de 
estos robots es lo único que de- 
sentona en nuestro concepto ha- 
bitual de la realidad, ya que el jue- 


Para completar algunas 
de las misiones del juego 
será indispensable el uso 
del modo de visión noc- 
turna. El efecto creado es 
impresionante. 


: Capcom IVAR 


límite el género de la 
simula de 
mechas con un tud 
de ¡eGhal 
sorprendenterfeBnte 
realista y cón el 


sistema de control 


más ariginal y 


mbicioso jamás 


readopara un 


go representa esce- 
narios, efectos y 
elementos que, en- 
tornando ligeramen- 
te los ojos, dejarán 
de ser estructuras 
poligonales, textu- 
ras y partículas para 
convertirse en el 
más real campo de 
batalla. Si, llegados 
a este punto, Steel 
Battalion no intro- 
dujese nuevos ele- 
mentos al género, 
además del motor 
gráfico, su calidad 
ya sería suficiente 
para satisfacer a los aficionados a 


Aunque esta 


z imagen, des- 
los mechas, pero lo cierto es que pués de una 
lo más importante del título de E ja dual 


triste, es pre- 
ferible a rorir 
en el interior 


Capcom es su original interfaz. El 
control de nuestro VT se llevará a 


ñ del VT y per- 
cabo a través de un enorme man- decibasda 
do, compuesto por tres diferentes partida. 


Repeticiones 


videojuego 


A El sistema de control de S.B. es el 
más trabajado y original de la 
historia de los videojuegos ii 


Tras conseguir 
nuevos VT', el 
siguiente paso, 
justo antes del 

comienzo de 
una misión, es 
la selección de 
su armamento. 
Dependiendo 
del VT y del 
arma elegida, 
cambiarán algu- 
nos factores 
como la 
velocidad. 


módulos, cuarenta botones, dos 
sticks analógicos, una palanca de 
marchas y tres pedales creados 
específicamente para Steel Bat- 
talion. El control de los VT resul- 
tará extremadamente complicado 
al principio, sobre todo teniendo 
en cuenta que, aunque son mons- 
truos mecánicos de ficción, no de- 
jan de ser máquinas cuyo motor 
se calará si no aumentamos pro- 
gresivamente 
las marchas o 
perderán el equi- 
librio si giramos 
brúscamente y 
avanzamos a 
mucha veloci- 
dad. La expe- 
riencia, de pre- 


Este extraño helicóp 
tero será el encargado 
de rellenar nuestra muni- 
ción y nuestro combustible 
en mitad de una misión, por un módico 

precio, por supuesto. 


cio algo elevado (unos 200 Euros), 
resulta incomparable. Para aumen- 
tar la sensación de estar dentro de 
un auténtico V7, el panel de con- 
trol de nuestro robot se desgrana 
alrededor de una pantalla que fun- 
ciona a modo de parabrisas, ofre- 
ciendo todo tipo de datos (desde 
el arma en uso hasta el mapa y 
nuestros objetivos, pasando por el 
cuentarrevoluciones del motor), 
que reducen a casi el 50% nues- 
tra visión del entorno (con lo que 
el uso de un televisor de gran ta- 
maño se hace casi indispensable). 
Esa sensación de realidad se ve 
aumentada con el desarrollo del 
juego, en el que, si somos derriba- 
dos y fallecemos, nuestra partida 
desaparecerá del disco duro y  » 


a 


superjuegos 


mel de control del Vertical Tank 


Este es el gigantesco Sistema de Control de Steel 
Battalion. Él mismo nos indicará, iluminando botones, 
la acción a realizar en determinados momentos. 


- Función 1 
Soltar tanque fuel 
[Activar objeto 

- Función e 
| Manipulator Control 


STICK DE DBJETIVO 


Disparo de predicción 


Punto de mira 


- Función Y Lock-on 
STICK DE ROTACIÓN DS 
| Visión nocturna Arrna principal 
¡Giro a Izquierda o derecha / tolor del HUA mo canina 


Visión del Monitor 


SISTEMA 


| Limpieza de pantalla 


| DE COMUNICACIÓN | 


/ BOTÓN DE 
EYECCIÓN 


SWITCHES SA e | CONTROL DE MONITORES 
Í ranada fa) 
Alt Control System ARMAMENTO ¡ Abrir/Cerrar multimonitor Ei 


Dxugen Supply Sys 


Selección de modo 


PALANCA DE ; Armap 1Cipa M | CIERRE DE CABINA 
| MARCHAS 7 z | Arma A o | y ER CIÓN ! 
Buffer Material y Zoom-in monitor principal AENA 
; Recarga ARRANQUE 


VT Loc. Measurem 


Todos los efectos gráficos 
están representados de la 
forma más real posible. 


Zoom-out monitor prince, 


» tendremos que comenzar de 
nuevo. Para evitarlo, contamos 
con un botón de eyección que, 
aunque salvará nuestra vida (y 
nuestra partida), nos obligará a ad- 
quirir un nuevo VT con los créditos 
acumulados a lo largo de cada una 
de las 24 misiones que contiene 
el juego. Dichos créditos se utiliza- 


rán para adquirir nuevas armas y 
para contratar un helicóptero que 
rellenará nuestra munición y com- 
bustible en mitad de una misión. 
En definitiva, Steel Battalion es 
un título cuyo precio, algo excesi- 
vo, es más que justo a cambio de 
las inigualables sensaciones que 
es capaz de transmitir. «o boc 


24 


Aunque el HUD no deja ver 
el entorno en todo su es- 


plendor, Capcom ha creado 
un motor gráfico que repre- 
senta un campo de batalla 
con toda fidelidad y Lujo de 
detalles de La forma más 
real posible 


DVD-ROM 
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Capcom 
Inglés/Inglés 


Capcom 


Disco Duro [15 bloques) 


La banda sonora quedará re: 
Llegada a un segundo plano 
por La inconmensurable ca- 


icionados a través 

ema Dolby Digital 
5.1. Una Lástima que Las 
voces estén en inglés 


Ningún otro simulador te 
dará la ación de estar 
pilotando un gigantesco ro 
bot como: Batial 
Aunque su precio es eleva- 
do, L encia ofrecida 
po: tema de control 
es inigualable 


del juego 
son más que suficientes, 
sobre todo teniendo en 


cuenta que. si mueres, ten- 


comenzar des 
principio. Lo úni ele 
falta a Steel Battalion son 
posibilidades Live 


de 


Pm 


M =R (315 FUSION 


A S de 


GAME BUY ADVANCE" CABLE E 
CABLE GAMEBOY ADVANCE" 


! 
1 
| 
$ 


PAERS 


1 JUEGO METROIO 
FUSION GBA 


1 FUNDA NGE 
1 CABLE GEA JUEGOS 


/ MDEHICA METROID 
FUSION 
GBA 
(Nintendo) 


ntra en el emocionante universo de Metroid de la mano de Nintendo y SuperJuegos. Sor- 
teamos 5 Metroid Fusion y 5 packs compuestos por 1 Metroid Fusion, una funda para GC, 
Gorra, Mochila y el Cable GBA para conectar Metroid Fusion y Metroid Prime y poder jugar en 
GC al clásico Metroid de NES. Para entrar en el sorteo sólo tienes que enviar el cupón adjunto 
antes del día 24 de marzo con tus datos y la respuesta correcta a la siguiente dirección: C/ O*- 
Donnell 12, Madrid 28009. No olvides indicar en el sobre «Sorteo Metroid Fusion». 


¿Como se llama la protagonista de Metroid Fusion? 


A) Samantha Powers B) Frida Gilligan C) Samus Aran 


NOMBRE A A A O NOD pee den soii botica ab to RS DINOS aa O EOI 
DOMICILIO: 

POBLACIÓN 

PROVINCIA: 

A A OE TEA T 


TM and O are Trademarks of Nintendo. O 2002 Nintendo 
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RESIDEN 
EVIL ZER 


li Una vez asimilado el 


Capítulo «zero» de la 
Saga Resident Evil. mo 
nos queda más 
remedio que 

alabar sus 

virtudes 

técnicas y la 
Oportunidad 

de conocer 

cÓmOo se 


originó la saga. 


Si el remake del primer 
Resident Evil para 
GameCube nos pre- 
sentó los escenarios de 
PSone de una forma 
increíble, Resident Evil 
Zero hace lo mismo 
con nuevas y maravillo. 
sas localizaciones. 


ai 


Después del extraordi 
mo remake del primer Reside, 
Evil para GameCube, las es 
ranzas de los seguidores de la 
saga estaban depositadas en 
Resident Evil Zero. Tras una 
serie de versiones de alguno: 
capítulos de la saga para dife 
rentes formatos, Capcom se 
dignado a ofrecernos un nue 
episodio. El argumento del jule 
go se remonta al inicio de la 
ga, narrando los hechos Acael 
dos justo antes del primer Res, 
dent Evil. El entorno gráfico 
vuelve a desplegar una increll 
galería de escenarios diseña 
al detalle con una ambientació 
magistral, gracias a los efectos 
de luz y a la acertada aplicaci 
de efectos sonoros. Sólo quele 
esta ocasión cabía esperarse 
una calidad notable en el apa 
tado técnico, resultando men 

sorprendente que en la Ba: 
incursión de la saga para Ga-| 


_—_ 


Continúa la tradición 


Desde el primer Resident Evil, Capcom nos tiene acos 
tumbrados a esperar alguna recompensa cuando termi 
namos el juego. RE Zero no es una excepción. Una llave 
de una armario para obtener un vestuario nuevo, un 
minijuego llamado Leech Hunter, el Lanzagranadas o 
munición infinita son algunos de los premios del juego 


meCube. Aún así hay lugares 
memorables como la Iglesia, 
por no mencionar la rutina utili- 
zada para representar el agua 
que en sus contadas aparicio- 
nes nos dejará con la boca 
abierta. Aunque quizá sea el co- 
mienzo del juego en el tren la 
parte más sorprendente del 
mismo, que depara algunos de 
los escenarios más originales 
de toda la serie. Después nos 
encontraremos con la mansión, 
en este caso con un aspecto 
mucho más sórdido y decaden- 
te, y las instalaciones de investi- 
gación de Umbrella que han 
presidido la mayoría de los RE. 
En definitiva, las principales no- 
vedades de Resident Evil Zero 
se centran en la mecánica de 


juego, al con- 
ducir dos per- 
sonajes que re- 
querirán de to- 
da nuestra 
atención y en la 
posibilidad de 
abandonar los 
items en cualquier lugar del ma- 
peado (aparecerán localizados 
en el plano de cada sección del 
juego). Los que han seguido la 
saga hasta la fecha ya conocen 
el resto, puzzles, zombis y cria- 
turas abominables bloqueando 
nuestra huida. «*> A. DREAMER 


Esp 
( 
4 


( 


Obra del T-Virus 


Después de conocer a fondo la 
fauna originada por el Virus-T, 
Capcom despliega una nueva 
legión de abominaciones junto 
a viejos conocidos, como el 
Tyrant. Criaturas gigantescas 
como un ciempiés, un murciéla 
go o un escorpión, te pondrán 
contra las cuerdas 


Capcom 1 
Memory Card (9 Bloques) 


puURaAcIÓn 


Como:en anteriores ocasio: 
nes. volver ajugar para ob: 
tener mejores tiempos tiene 
premio. Además se incluye 
un minijuego cuando:se 
consigue el ranking apro- 
piado: La aventura por: si 
sola merece la pena 


Survival Horror Mini-DVD Capcom 
e y Castellano/Inglés 


GRAFICOS MUSICA | FH JUSABILIDAO 


La originalidad de los dise- 
ños mantiene el espiritu 
sombrío de/la saga con in 
creíbles escenarios en 2D) 
El diseño de personajes y 
criaturas nos deja el deste- 
Llo del'buen hacer de Cap= 
com en estas lides 


Como:en una película, se 
suceden Los cambios de rit- 
mo trepidante para Los mo- 
mentos de acción:con ca- 
denciosas melodías en Los 
momentos mas tranquilos 
Una banda'sonora «made 
in» Resident Evil 


Controlar dos personajes y 
aprovechar. Sus erís 
ticas en determinadas: Si- 
fuaciones. y la desapari- 
ción de Los baúles:son Los 
cambios más significati- 
vos El resto es igual que 
en otros/ Resident Evil 


GLOBAL 


qu superjuegos 


a PESETA 


CONTRA: SHAT 


E El gran clásico llega al 


gigantescos jefes 


a PSe 


y desmesurada dificultad 


Los jefes 
finales son 
más duros 
que el 
T-1000, 


con sus 


Shattered 
Soldier exhi- 
be criaturas 
tan repulsivas 
como la que 
aparece a la 
izquierda de 
estas líneas. 
El pobre está 
pidiendo a gri- 
tos que 
alguien lo 
libere de su 
miseria 


Jamás ha existido un Con- 
tra fácil. La dificultad ha sido, junto 
a los impresionantes jefazos de fin 
de fase, una de las señas de iden- 
tidad de esta saga de shoot'em- 
ups. Lo que nadie podía sospe- 
char es que los programadores de 
KTYO ¡ban a mostrar tanto celo 

en atormentar al jugador, en exigir- 
le tantos esfuerzos para poder en- 


aungue trasladad 
trar en la totalidad de las fases 
que componen este duro y por- 
tentoso shooter. Tras esa extraña 
travesía por el desierto que fueron 
las dos entregas PSone (sólo la 
primera, el horrendo C: Legacy Of 
War, llego al mercado europeo), 
esta legendaria franquicia (su or 
gen se remonta a los salo- 
nes recreativos de 1987) 
recupera todo su esplen- 
dor con este primer episo- 
dio para PS2, en el que se 
aprecian constantes pun- 
tos en común con el clási- 
co Contra ill: The Alien 
Wars de Super Nintendo 
De hecho, Konami lo pre- 


La huella de Contra 


— la A 


Velar! Éxpara 


Super Nintendo 


yy 


senta como su secuela, lo que jus- 
tificaría el reencuentro con nume- 
rosos enemigos del cartucho de 
SNES, conocido aquí como Super 
Probotector. Aunque no faltará 
quien achaque a este Contra cier- 
ta falta de originalidad por volver a 
explotar unos jetes que datan de 
1992. Lo que no admite discusión 
es la brillantez gráfica de este jue- 


2 puristas, Shattered Soldier 
ánica 20 de la saga Contra, 
aan entomo tidimensional 


go, asi como de su trepidante me- 
cánica. Desde el mismo instante 
en que se pulsa start, no cesarán 
de surgir a tu paso robots, aliens y 
todo tipo de mutaciones la cual 
más aberrante) ante las cuales no 
hay otra salida que tirar de rifle, 
lanzallamas o granadas. El recono- 
cido llustrador Ashley Wood firma 
los diseños de los dos personajes 
seleccionables (Bill Rizer y la an- 
droide Lucia), aunque su estilo te- 
nebrista también se deja notar en 
los escenarios y las criaturas que 
los pueblan. Para regocijo de los 
punstas del shooter, Contra: 
Shattered Soldier recupera la 
mecánica 2D habitual de todos los 


The Alien Wars 


Super Nintendo 


PlayStation 2 


PlayStation 2 


Ho Late 


Ys 


ERED SOLDIER 


Contra: el recortable 


El juego ofrece 
una trama muy 
interesante con 
mas de un giro 
inesperado, 


La traducción al castellano de Shattered 
sería «hecho polvo, destrozado». El título le 
viene que ni pintado al juego... 


Contra, aunque los gráficos han si- 
do construidos sobre un potente 

motor 3D, cuya calidad queda pa- 

tente con la aparición de algunos nivel del juego. Sólo en dificultad 
jefazos memorables, como el be- Normal (3 vidas, 3 continues) dis- 
sugo humanoide, que pasarán ala  frutarás de Shattered Soldier en 
historia de la saga junto al tortu- su totalidad. Una tarea titánica 
gón de SNES o el robot gigante con grandes recompensas que 
del Contra Hard Corps de Mega- exigirá semanas de estudio de 
Drive, La severa dificultad de las rutinas del enemigo, pulga- 
Shattered Soldier no sería más res de acero y mucha pacien- 

que una anécdota sino fuera por- cia. Queremos shooters de ca- 
que acudir al nivel Easy (99 crédi- lidad, pero al alcance de to- 
tos con 9 vidas cada uno) implica dos, no sólo de los ases 
renunciar a ir mas allá del quinto del pad. => nemesis 


e — 


KTYO 
Memory Card (107 KB) 


Konarni 


Shoot'em-up DVD-ROM 
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Impresionantes jefes fina- 
Les y fantásticos escena- 


rios. Buenas explosiones 
Los gráficos, en general, 
son sensacionales. En este 
apartado es un dignísimo 
sucesor de Los grandes 
clásicos Contra 


En:cambio el apartado s0- 
noro es un poco decepcio- 


nante, quizás porque aún no 
nos hemos recuperado de 
Las grandísimas melodías 
del Contra de SHES. Aquí 
abunda el hardcore y el 
techno 


El control no presenta queja 
alguna. Los problemas lle: 


van con La:enorme dificu 
tad y la estúpida decisión 
de sólo dar un segundo de 
inmunidad tras una muerte: 
Con ello perderás dos vidas 
de una tacada 


Lo único positivo del exi- 
gente nivel de dificultad es 
que tardarás Lo tuyo en lle- 


gar al final del juego. In- 
cluso en Easy. con sus 99 
créditos. no es un paseo. y 
encima te pierdes Lo mejor. 
del juego: 


456 


superjuegos 


TION 2 


THE MAF 


Para moverte con sigilo y atacar al oponente por 
la espalda, desarma a Rau y acércate con cuidado. 


A Veces los programadores 
nos hacen dudar con la creación 
de un juego que oscila entre la es- 
tética infantil y la madurez de un 
desarrollo que está destinado ex- 
clusivamente para mayores de 18. 
Y a veces nos hacen dudar de que 
sus intenciones sean inocentes, 
porque (¿inconscien- 
O temente?) lo que re- 
sigilo y por almente pretenden 


la espalda con esta «ambigua 
suele reali- 


zar un política» es acaparar 
combo lla- la atención de un pú- 
mado Fua 


Toko Faahu,  Plico mucho más am- 
que decapita — plio. Pues, con la co- 
al contrario. aboración de dibu- 
jantes que han estado a las órde- 
nes de Don Bluth (Anastasia y Ti- 
tan) y de la factoría Disney, San 
Diego St. ha dado vida a un héroe 
y unos entornos de tierna aparien- 
cia que cobran agresividad con la 
inclusión de acciones y gráficos re- 
cargados de violencia. Pues, Rau, 


El arco es indispensable para 
eliminar a enemigos a gran 
distancia, pero si no eres rápi- 
do y hábil en tus actos los 
alertarás de tu presencia. 


el protagonista, deberá atravesar 6 
extensas localizaciones (en algu- 
nos niveles tardaremos más de 2 
horas en completar el 100%) aba- 
tiendo encarnizadamente a todo 
aquel que se interponga en su co- 
metido: destruir el conjuro que sir- 
ve de nexo entre el mundo de la 
Oscuridad y la Tierra. Además, a lo 
largo de su travesía deberemos 
cumplir ciertas submisiones, Illa- 
madas Desafíos de Baumusu (co- 
mo acabar con 5 enemigos con el 
ataque Fua Toko Rutu o disparar 
con el arco a un jabalí) con el fin de 
activar, entre otras cosas, un mo- 
do extra: Arenas de Batalla. Pero 
el aspecto más original y que hace: 
a The Mark Of Kri un título muy 
diferente del resto de las aventu- 
ras de acción del mercado es, sin 
duda, su mecánica de juego. Los 
combates son en tiempo real, pero 
antes de atacar, el jugador deberá 
seleccionar con el stick analógico 


MUY ARTESANAL 
Las secuencias de intro 
están hechas a mano. 


EL ÁGUILA IMPERIAL 
Activará ciertas palancas y a 
través de sus ojos veremos 
la posición del enemigo. 


“a 


ARENAS DE BATALLA 
Está disponible al completar 
los desafíos de Baumusu. 


A lo largo 
de los 6 
niveles que 
dan forma 
a la aven- 
tura de 
The Mark 
Of Kri 
accedere- 
mos a loca- 
lizaciones y 
ecenarios 
claramente 
inspirados 
en la cultu- 
ra maya, 
azteca, inca 
y neozelan- 
desa. 


derecho los enemi- 
gos a derrotar. De es- 
te modo, destinará a 
cada oponente un bo- 
tón del mando (Cua- 
drado, X, Círculo) con 
el que al pulsarlo, 
Rau irá directamente 
a por él. Este sistema 


de lock-on requiere habilidad y 
templanza en las acciones, pues si 
no estudiamos la posición del ene- 
migo (gracias a la vista de pájaro 


de Kuzo) y traza- 
mos una estrategia de ataque, 
correremos el riesgo de acabar ro- 
deados de fuerzas hostiles e inde- 
fensos ante el acoso incesante del 
adversario. En ocasiones, al reali- 

zar determinadas combinaciones 
de botones, ejecutaremos 

combos de increíble «belle- 
za» salvaje. Aunque, debido 
a la escasa iluminación, es- 
tes sangrientas secuencias 

de lucha (generadas por la con- 
sola) apenas serán percibidas. 

Una lástima, porque es lo más 
llamativo del título 


+0 ANNA 


Defensa personal 


[=] 


Al no poder controlar La 
Mera, a veces. quedaremi 


indefensos ante el enemigo 
El diseño de personajes y 
y las 
secuencias de combos gene 
ran: ciertos barridas de ima: 
1 rable 


Aventura/Acción 


4 > 5 


Las melodías. variadas 
inspiradas en culturas an 
cestrales. enriquecen la 
acción y la ambientación 


DVD-ROM 


Su peculiar mecánica gusta 
otros no. pero 
s innegable que es intere 
sante y diferente a la oferta 

nar la ti 


a UNOS 


Sony C.E. 
Castellano/Cast. 


—_ 
San Diego Studios 1 
Memory Card (699 KB) 


S CON 
'umplir. dan 
horas de juego 
demás. al completar 10d0s 
Ca los d 


al principio. aun: 


48 superjuegos 


—y PLASSTATIOON => 


NGHU: 


A A partir de ingredientes 
de demostrada e 


K2 construye una obra 


maestra: el primer Tenchu 


para PlayStation e. 
F 


el wr de toda la saga. 
Y mo la tenían fácil. Tras la sultado final va mas allá de las 
fuga de Acquire (autores de los previsiones más optimistas. La Ira 
Tenchu de PSone), toda la res- Del Cielo es una maravilla en to- 
ponsabilidad de trasladar la dos los sentidos. Un nuevo simu- 
saga a PS2 recayó en K2, lador de ninja con todo lo bueno 
= un habilidoso grupo de de los Tenchu de PSone a lo que 
“SS profesionales proce- se suma la deslumbrante calidad 
= | dentes de Square, gráfica de PS2 e infinidad de nue- 
= Capcom y SNK. vos detalles que volverán locos a 
= Tras casi dos os fanáticos de la saga. La acción 
años de desa- de La Ira Del Cielo transcurre en 
rrollo, el re- el Japón de 1570. Bajo órdenes, 
una vez más, de Lord Gohda, Ri- 
kimaru y Ayame volverán a des- 
umbrar con su habilidad para eje- 


cutar distintas misiones sin levan- 
tar la más mínima sospecha. Ase- 
sinos, espías y magos del disfraz, 
K2 ha puesto a disposición de es- 
ta pareja ¡tems y armas de los an- 
teriores Tenchu (la flauta que imita 
sonidos de animales, comida en- 
venenada), más otros inéditos 
(fuegos artificiales que desvían la 
atención de los soldados). Un ter- 
cer personaje, el doctor Tesshu 


Una bomba, ya sea de humo como incen- 
diaria, es la mejor herramienta para evitar 


e el ataque de dos o más enemigos. 


he 
Tesshu sólo _ A] 
será selecciona- MW 
ble tras acabar 
la aventura. LS 


CHARACTER 


Fujioka, se suma a la fiesta para 
mostrar las muertes por sorpresa 
más crudas e impactantes de toda 
la trilogía. Estas secuencias, así 
como todo el resto del aspecto 
gráfico, han experimentado una 
gran evolución desde PSone, no 
así su mecánica, lo que supone 
uno de los grandes aciertos de K2 
al adaptar la saga a PS2. Simple- 
mente han conservado el esquele- 
to del Tenchu original, enrique- 


ciéndolo con 25 misiones, escena- 
rios aún más grandes y detallados, 
enemigos de notable inteligencia, 
y un divertido modo dos jugadores 
con misiones en modo Cooperati- 
vo y un adictivo DeathMatch. Si 
amaste algunas de las entregas 
anteriores de Tenchu, ésta te vol- 
verá loco. Si no tuviste ocasión pa- 
ra ello, La Ira Del Cielo será una 
de las más gratas sorpresas que 


Tesshu es 
capaz de partir 
la columna o 
aplastar el cora- 
zón de sus vícti- 
mas sin otra 
ayuda que la de 
sus propias 
manos. 


te deparará este 2003. => nemesis 


Antes de que 
MGS llegara a 
las tiendas, el 
primer Tenchu 
de PSone nos 
enseñó las vir- 


RIKIMARU 
El ninja canoso volverá a 

demostrar su frialdad a la 
hora de dar muerte. 


AYAME 
Su frágil aspecto oculta una 
letal asesina. tan veloz como 
contundente. 


TESSHU 
Doctor de día, asesino de 
noche. No necesita otra 


Aventura/Acción 


La evolución gráfica res- 
pecto a PSone ha sido total 
El realismo de Los rostros. 
el detalle de los escena- 
rios, todo el juegoes una 
obra de arte. Sólo una pega 
se echan en falta escena- 
rios más luminosos 


DVO-ROM 
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Fantástica banda SOnOra. 
aunque tan parecida'a La del 
primer Tenchu que hace du- 
dar si se trata de La mí 
música. Voces en ingl 

Como extra. incluye una 
pista de audio con diálogos 
alternativos 


tudes de 
emboscar al arma que sus manos... 
enemigo. 
La! 
Activision ke 1-2 
Castellano/nglés Memory Card (38 KB] 


Si te matan no podrás echar: 
la culpa al impecable siste- 
ma de control. A pesar de 
la gran cantidad de accio- 
que son capaces de eje- 
cutar sus protagonistas 
manejo es extremadamente 
sencillo de aprender. 


DURACION 


Elmodo Cooperativo, la in- 
corporación del tercer per- 
sonaje (únicamente selec- 
cionable tras acabar el jue- 
0) y Dtras Sorpresas como 
la pista alternativa de audio 
son un maonífico aliciente 
para seguir jugando 


GLOBAL 


so 


superjuegos 


a 


—— 


Ñ 
un látigo que Hivi 
ada liana 


INDIANA 
JONES 


Y LA TUMBA DEL. 
EMPERADOR 


Si Core vampiri- 
zó el espíritu y la estética de 
En Busca Del Arca Perdida pata 
crear el universo de Lara Croft, 
LucasArts le ha devuelto la jugada 
utilizando la mecánica de Tomb 
Raider para crear una nueva aven- 
tura del Dr, Jones, Y ésta sí vamos 
a poder disfrutarla en España, algo 
que no fue posible en el caso de 
su anterior juego para consola, /n- 
diana Jones y La Máquina Infernal 
(164), que no salió de EE.UU, de- 
bido al alto precio del cartucho. En 
principio, sólo los usuarios 
de Xbox van a poder dis- 
poner en exclusiva de La 
Tumba Del Emperador, 
aunque será por poco 
tiempo. En mayo verá la 
luz la versión PS2, y podre- 
mos saber cómo se las ha 
ingeniado The Collective 
(creadores del videojuego 
de Buffy para respetar en 
la consola de Sony el des- 
lumbrante despliegue grá- 


Mientras crecen los rumores 
sobre una cuarta película, el Dr. 
Jones vuelve a la actualidad 


fico que ofrece Indiana Jones y 
La Tumba Del Emperador Empe- 
zando por el protagonista, un ge- 
nuino y muy animado render de 
Harrison Ford, que trepa, salta, re- 
curre ai látigo y todo tipo de armas 
y es un verdadero especialista en 
pelea barriobajera, El fuerte com- 
ponente de beat'em-up es lo que 
más diferencia este juego de cual: 
quier entrega de Tomb Raider, pe- 
se a sus notables semejanzas. Ca- 
da vez que Indy se aproxima a un 
ñazi, se inicia una pelea de película 
en la que todo vale: desde estrellar 
una silla sobre el rival a empotrar 


Un hombre de acción 


técr 
erto es que el mod 
le Indy es 


Ya se 


realme 


AS 


su cabeza contra la pared. La recre- 
ación del «especial» estilo de lucha 
de Ford es sólo uno de los múlti- 
ples detalles extraídos de la trilogía 
cinematográfica del Dr. Jones que 
se detectan en el juego. La se- 
cuencia del mapa, la música de 
Williams, la carátula (obra de 
Drew Struzan, autor de los carte- 
les de las tres películas)... Lucas 
Arts no ha escatimado en gastos 
ni The Collective en esfuerzos pa- 
ra crear este sensacional híbrido de 


n > Beat'em-up/Plat. 3D 


Salvo por La mediocre cali- 
dad de algunas texturas, el 
resto de Los gráficos son 
intachables: el diseño y 
extensión de Los escena- 
rios. el uso de color. la 
enimación, el detalle en el 
rostro de Indy 


La partitura de-J- Williams 
sirue de base e inspiración 
a le colosal banda sonora. 
compuesta por Clint Bara 
Kian y grabada con orquesta 
sinfónica. Y como siempre. 
ER ha cuidado al máximo el 
doblaje al castellano 


Lucas 


Arts le 


ha devuelto la 


jugada 


a Core 


y ha creado un 


Indiana 
con la 

mecáni 
un Tom 
Raider. 
las dan 


aventura, plataformas 3D y be- 
at'em-up en el que no faltan unos 
cuantos puzzles. Situada cronológi- 
camente justo antes de El Templo 
Maldito, esta aventura llevará al 
Dr. Jones hasta la China de 1935, 
pero antes visitará Ceilán, Estam- 
bul, Hong Kong o Praga, enfren- 
tándose al creciente poder del par- 
tido Nazi y las Triadas. Con juegos 
así, que Spielberg tarde lo que 
quiera en rodar la cuarta película 
de Indiana Jones. +o nemesis 


DVD-ROM LucasArts 


Castellano/Cast. 


Indy salta. trepa. utiliza el 
Látigo como una Liana y pe- 
lea como un quinqui barrio- 
bajero:. Todo ello median- 
te un sistema de control 
tan preciso como sencillo 
de aprender. gracias a Un 
simpático Tutorial 


Jones 


ca de 

b 

Donde 
l] 


The Collective 
Disco Duro 


A pesar de que La cifra de 
escenarios parece corta, 
cada uno de ellos se'subdi 
vide en cinco. seis y hasta 
siete áreas diferentes. Tras 
16 fases superadas. solo 
habrás visto dos escena: 
rios- Ceilán y Praga 


GLOBAL 


El grado de 
detalle conse- 
guido con el 
rostro del per- 
sonaje central 
es escalofriante. 
Y lo mejor es 
que jamás se 
queda quieto... 
siempre está 
gesticulando. 


Se le superjuegos.: 


— 
SUPER MONKEY BALL 2 


F Amusement Vision vuelve a la carga con la 


disparatada aventura de los simios encapsulados. 


Tras encandilar a ja- 
poneses y americanos, el juego 
más original de Sega, en exclusi- 
va para GameCube, llega a las 
tiendas españolas. El concepto de 12 minijuegos que iremos J 
la primera parte sigue intacto: lle- desbloqueando, y queensu | L “y 
va al mono dentro de la bola hasta modalidad para 4 jugadores 2 
la meta, haciendo girar el escena- alcanzarán cotas de diversión 
rio, como si de las antiguas máqui- increíbles. Sin duda alguna, el me- 
nas de Tricky Ball se tratase. Algo jor party game de la historia, y lo 

tan sencillo como original, que mejor es que jugando solo tam- 
proporciona una jugabilidad y di- bién te atrapará. »*o panizpo 


versión inmediatas, y que engan- 
chará por igual a principiantes y a 
jugadores experimentados. La 
guinda del pastel la ponen los 


A Esta vez los 


recorridos serán 
más enrevesados ii 


Los escena- 
rios que 
rodean a las 
pistas van 


Doce pruebas dife- 
rentes que iremos Blade bellos 
desbloqueando a y parajes sel- 
medida que gane- Z —n Y) váticos al 
mos puntos en el = E interior de 
modo principal. A 
Béisbol, billar, golf, mundos de 
tenis, bolos, carre- hielo o uni- 
ras, vuelo y aterriza- ueraosint 
je e incluso fútbol. 


tech de gran 
belleza plás- 
tica. 


1 > Party Game Mini DVD-ROM Infogrames 1 w - Sega 1-4 


Castellano/Cast. Memory Card (3 Bloques] 


150 ñ 3 : 
GRAFICOS 


primera entrega es en Los 
entornos que rodean a los 
escenarios. todos ellos 

+ creados con gran riqueza de 
detalles. Más de lo que el 
Juego necesita 


Las alegres melodías «ba 
naneras» de la prime 
te 
nizarán La evolución de Los 
simios. Las vOc: 
Cuentran en cas 
fectos son 
simpático 


Inmediata. sencilla y arro 
lladora. Una vez que pilles 
no te 


| Un juego de rallys muy particular, pero 
por debajo de lo visto en otras consolas. 


Cuando la 
oferta de un género 
en un sistema no es 
demasiado suculen- 
ta, cualquier juego 
con algo de gracia 
puede convertirse en la mejor op- 
ción. Rally Championship es un 
juego correcto, sin apenas fallos 
importantes, y con interesantes 
aportaciones a la encorsetada y 
tradicional estructura de este tipo 
de programas. No podemos des- 
tacar nada en especial y no tiene 


a 11/Y) 


ERAMPIONINIA 


Concesionario 


Con el dinero obtenido en 
el modo Simulación pode- 
mos ampliar nuestro gara- 
je. Hay que correr mucho, 
mucho para comprar los 
coches más competitivos. 


Caneoslanario UA 


Pd 1 010600 
e do 


1 Last 
de he A LLADÓ 


ningún elemento que podamos 
calificar como extraordinario, pero 
al no contar con competencia, es 
de suponer que pueda tener éxito. 
Comparándolo con otros títulos de 
otras consolas, no hay color y no 
le concederíamos muchas opcio- 
nes. Gráficamente es sosete, le 
falta algo de intensidad a la con- 
ducción y anda algo justo de mo- 
dos de juegos. Éso en otros siste- 


(IIA 


l Para ser un juego de rallys, su estilo de 


conducción es demasiado tranquilo. Un poco mas, es una garantía para ocupar 
más de garra y nervio le vendría de perlas ll los puestos de cola. *o pe LucarR 
a = 
Conducción + + Mini-OVO Proein y ES BIEL 1-2 [Alt] 
24 y 3 a Í Castellano/Cast. ? ¿+ Memory Card (6 Bloques] 


GRAFICOS MUSICA | FH AJUSABILIDAD DURACIÓN 


No.se puede decir que esté Aunque han preparado una run juego de rallys, 


mal. pero Las texturas son banda sonora variada y COn mos de menos un poco ( 
un tanto pobres y la apa algunas melodías pegadi intensidad y garra inales importados de 


riencia:es poco brillante as. en muchas ocasiones n 0 os de coches. 
Los movimientos del coche no pegan demasiado con el 0 0 ro no empleados en Los 


cumplen. los da SE) tipo de juego. Los FR son S rallys- La dif z GLOSAL 


bastante logrados y hay al= muy pobres y no aportan p rece gente y nos llevará tiempo 
gún efecto curioso ningún realismo ( Í arlo 


¡TENDO 


Si supieras que este bebé ¡ba a 
crecer hasta convertirse en un 


científico loco creador de un 


RIGATS RESERVED TM, % AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO 6 2003 NIN 


virus mortal que acabaría 


borrando la humanidad entera 


de la faz de la tierra, ¿qué harías? 


SCAPCOM CO. 10% 


'NO RECOMENDADO. 
PARA MENORES DE 18 AÑOS 


OKUSHO 
Y METABEE 
| l 


MEDABOTS 
ma E 


ELIGE AL JEFE 
En las Robobatallas más 
avanzadas podrás 
escoger a un jefe y dos 
compañeros para luchar. 


CRÍTICO IMPACTO 

Si el impacto del ataque 
utilizado es bueno, causa- 
rá una reacción en cade- 
na destruyendo varias 
partes del robot contrario. 


AY E Ñ 
¿Qué fue antes el juego o el 


tomar las 
anime? Curiosamente, aunque es- riendas de 
te título está basado en la serie su creación 


manga elaborada por la productora y produjo 
japonesa Kodansha, sus orígenes para GBA un arcade inspirado en 


se remontan a la era de los Meda- 
rots de Imagineer y Natsume. 
Tras su éxito, la compañía de TV 
decidió adaptarlo a una serie de di- 
bujos animados... Hasta que, hace 


la serie, pero que mantenía las ba- 
ses de su idea original. Y ahora, 
con Metabee y Rokusho, las Ro- 
bobatallas son más auténticas ya 
que el usuario además de crear su 


ros 


2 Encantrarmos 


Vaya, vola 
AMA) Por certo 


has visto a pm chico 


tan sólo un año, Natsume volvió a  Medabotcon más de 100 piezas a 
su disposición, tendrá que comba- 
tir con astucia y estrategia para ga- 
nar experiencia y medallas más 
desarrolladas para potenciar la in- 
teligencia de su robot. A simple 
vista puede paracer un RPG al es- 
tilo Pokémon, pero su mecánica y 
desarrollo es mucho más adulto y 
complejo. Además, en las Roboba- 
tallas, podremos ver en una se- 
cuencia cómo nuestro Medabot 
golpea a su adversario y las conse- 
cuencias que le genera. =o anna 


' RPG 
100 


Cartucho (64 MA] 
30 


Le] 
Ubi Soft Natsume k 1 
Castellano/Inglés Sí 


[ 


Mantiene la estética típica 
de Los RPG al estilo Poké- 


mon. pero Natsume'ha in- 
cluido secuencias de ataque 
durante las batallas que ha- 
cen que/el título sea muy 
vistoso y bastante atracti- 
vo gráficamente 


En La ¡pantalla de 

ción y en la intro. escucha 
remos La:BS0 original de la 
serie de Kodansha con vo- 
ces digitalizadas incluidas 
Pero durante la aventura, 
las melodías no son tan 
brillantes. Buenos FR 


Conseguir que ni o Me- 
dabot sea una aténtica má- 


Completar La aventura en 
cada una de las version: 
Uevará más de 30 horas 


del Cabli 


comprar pi 


SAME BO? ADUBSNCE 


57 


POBLE BOBBLE 


Evaocar los clásicos del video- 
juego siempre es muy entrañable 
y más si te ofrecen la posibilidad 
de jugar al original. Pero Bubble 
Bobble va más allá de este plante- 
amiento, pues esta edición incluye 
en un mismo cartucho una versión 
mejorada de la saga Bobble y el 
antiguo título que salió para recre- 
ativa en 1986. Así, en el nuevo, 
disfrutaremos de melodías con 
sonidos digitalizados y renovados 
gráficos que hacen que los fondos 
de pantalla estén llenos de vida y 
color. Y todo ello sin perder ni un 
ápice en su jugabilidad. La misión 
principal es eliminar todos los ene- 
migos que aparecen en cada uno 
de los 100 niveles, atrapándolos 


con las burbujas que escupe Bub- 
ble, el dinosaurio protagonista, y 
rompiendo las pompas de un gol- 
pe. Además, aparecerán burbujas 
especiales (fuego, agua, rayos...) 
que te ayudarán a eliminar al con- 
trario con el fin de liberar una ma- 
yor cantidad de power-ups que 
potencian tu puntuación final. Una 
de las grandes novedades de esta 
versión, es la posibilidad de alter- 
nar el modo de pantalla completa 
con el de scroll para tener una me- 
jor perspectiva de juego. eb auna 


Ll Ll Ll 


OLD 


rememorar 


BOBBLEN 


al hermano 
Bobblen te 


controlado 


¿ANTIGUO O NUEVO? 
En la versión clásica podrás 


en 1986 con niveles y enemi- 
gos iguales que en el original. 


Atrapa las letras «EXTEND» y 
activarás en el modo individual 


podrás manejarlo ya que es 


el juego aparecido 


Tanto en el clásico 
como en la versión 
nueva podrás cam- 

biar el modo de 
pantalla para ver 
con mayor precisión 
lo que ocurre 

en acción. 


de Bubblen. 
ayudará, pero no 


nn 
se nen 


YU 


por la consola. 


Plataformas 
>2 


1 > Cartucho (32 MB) 
100 (cada modo) 


Empire Interactive 
Castellano/- 


Taito 


Se han incluido ciertas me- 
joras en la versión New. 


como el color y las textu: 
ras de Los fondos. y la 0p 
ción de cambiar el modo de 
pantalla Completa a la de 
scroll. otorgando a Los per- 
sonajes más detalles 


Bobble Bobble no triunfó 
por sus melodías, 


conseguirá ahora. Aunque 
es de destacar la intención 
de acogerse a Las último 
tendencias. pues ha añadido 
en Los FH algu 

digitalizados 


Clásica. adictiva y m 
vertida. Lo trole 
sencillos de manejar 
aunque se complica en ni- 


Jeles más avanzados. nuN- 


autenti 


Sin duda. el más preci 
apartado. Cada uno de Los 
dos modos posee 100 Nive 
y la posibilidad de jug; 
con otro usuario a 1rave 
del Le Link alarga bas- 
tante La vida de Bubble 
Bobble.0Ld € New 


sa 'supenuegos 


PERTSTaATOO | XBOX 


—_——— 


| La nueva versión 
llaga a PSe y Xbox 
ampliando el 
número de 
acciones posibles, y 
alejándose de los 
programas de 


concepción arcade. 


Hace aproximadamente tres 
años el mundo del baloncesto vi- 
vió una revolución con un progra- 
ma para Dreamcast denominado 
NBA2K. Ahora, los usuarios de 
Xbox y PlayStation 2 tienen la 
oportunidad de disfrutar del em- 
blemático título de Sega, que tan- 
to en la versión original como en 


sus dos secuelas había sido patri- 
monio exclusivo de los usuarios 
de Dreamcast. Para su puesta en 
escena en los nuevos soportes, 
se ha vuelto a contar con el estra- 
falario y explosivo base de los Six- 
sers, Allen Iverson. Los especta- 
culares gráficos, que supusieron 
una revolución total en el mundo 


A El emblemático título de Sega amplía 
sus horizontes a PS2 y Xbox Á 


Actualización 


Se incluye el cambio de ciudad, a New 
Orleans, de los Hornets. En la actualiza- 
ción de plantillas se echa en falta a juga- 
dores como el chino Yao MWling. Como era 
de esperar, Raúl López tampoco está 
incluido. El editor hace milagros. 


de la canasta, siguen siendo 

uno de los puntos fuertes del jue- 
go. Sin embargo, el incremento de 
calidad de sus rivales hace que el 
juego ya no sorprenda en este 
apartado. Es más, la reproducción 
física de algunos jugadores no es 
todo lo precisa que cabría esperar. 
Aun así, el programa está lleno de 
detalles, entre los que destaca la 
sensación real en el bote y despla- 
zamiento del balón. El sistema de 
juego es complejo, empleando to- 
dos los botones disponibles e in- 
cluso utilizando el pad analógico 
derecho como una 
de las alternativas 
para realizar los pa- 
ses. El resultado 
es un programa en 
el que lograr situa- 
ciones claras de ti- 
ro requiere utilizar 
jugadas predefini- 
das y en el que la 


Se mantiene el incomodo 
sistema de tiros libres en el 
que hay que centrar dos 
indicadores. 


El base de los 
Sixers, que ya 
protagonizó 
NBA2K2, vuel- 
ve a servir 
como imagen a 
la nueva ver- 
sión del pro- 
grama de 
Sega. 


Ambas versiones incluyen 
repeticiones manuales y 
automáticas. Así, mientras 
que en la de PS2 son a 
todo color, en la de Xbox 
tan sólo se resalta al juga- 
dor protagonista de la 
acción y al balón. 


improvisación tiene una cuota de 
pantalla bastante reducida. Ade- 
más, el programa pierde bastante 
espectacularidad por dos motivos: 
la escasez de secuencias de ani- 
mación y la dificultad para seguir 
los partidos con las cámaras que 
ofrecen planos más cortos. En 
cuanto a las opciones, se mantie- 
ne la oferta aparecida en NBA2K2 
entre la que destacaban los esce- 
narios callejeros y la posibilidad de 
reducir el número de jugadores 
por equipo hasta dos. En este mo- 
do de juego, a diferencia de lo que 
pueda parecer, también prevalece 
la simulación, huyendo de los pu- 
ñetazos y mates con tres voltere- 


Estrellas de la NBA 


Las estrellas de la NBA son los protagonistas 

del programa. Al igual que en la anterior ver- 
sión, se incluyen los 
mejores jugadores de 
todos los tiempos en 
una selección de los 
años 50, y los equipos 


del Este y Oeste desde 
los 60 a los 80. Como 
novedad, hay que mencionar las selecciones 
de conferencia de los 90. El parecido físico de 
los jugadores es increíble 
en algunos casos y más 
que discreto en otros. 


Al igual que en NBA2K2, el baloncesto se 
traslada a diversos escenarios, como pla- 
yas o parques. Aunque es posible jugar 
partidos de hasta 2 contra 2, se mantiene 
el sistema de juego clásico muy lejos de 
los programas eminentemente arcades. 


tas mortales a los que nos tienen 
acostumbrados títulos corrio NBA 
Jam. Como novedad, citar la incor- 
poración de jugadores históricos 
de la década de los 90. También 
hay que mencionar el modo Fran- 
quicia en el que podemos actuar 
como manager determinando al- 
gunos diversos aspectos relacio- 
nados con la gestión de la franqui- 
cia elegida. Respecto a las dife- 
rencias entre las versiones para 
PlayStation 2 y Xbox sorprende 
que el programa para la consola 
de Microsoft incluya unas extra- 
ñas repeticiones en las que sólo 
se resalta el jugador protagonista 


e La intro muestra imágenes de la NBA con 
del partido. +e chip a ce 


algunas jugadas realmente increíbles. 


= 
Deportivo iia 
ivelos 1 t 3 


—_ a 
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Cuando NBA2K llegó al mercado El acento americano queda pa- 
su calidad gráfica no tenia rival tente con Los comentar 
Aunque este aspecto sigu rante Los partidos. También 
tando a gran altura. la calid 
de sus ival ace que incl de carga. 


se vea superado en La reproduc 
ción física de los jugadores 


os relativos al enc 


superjuegos 


PEATSTATOO / XBOX 


JURASSIC 


$ E Extracción de ABN, contratación de limpiadores, 


establecer el menú para los visitantes, fijar 


Ésta es quizá la mejor 
oportunidad para todos aquellos 
que buscan un juego diferente. Un 
título que, aunque tiene un modo 
de misiones con cierto carácter ar- 
cade, basa su mecánica en la ges- 
tión, construcción y funcionamien- 
to de un parque temático. Una es- 


precios... Todo lo podreis hacer en Operation benesis 


gonizado por la cría de dinosaurios 
y su exhibición. Al igual que otros 
simuladores de este tipo (más po- 
pulares en PC), nuestra labor con- 
sistirá en dirigir todo lo que afecta 
al parque, dando órdenes constan- 
tes para el buen funcionamiento y 
el crecimiento de nuestras instala- 


pecie de Theme Park, pero prota- ciones. Pero debido a la temática 


i Lea aventura de Parque Jurásico vivida desde 
el lado de Ingen, la empresa que lo gestiona l 


Controlarás el nivel de ADN de los dinos, la 
cantidad de ejemplares de cada especie 
que tienes y su 
esperanza de 
vida. 


del parque, las posibilidades 
se amplían. De esta forma, 
a todo lo anteriormente 
expuesto hay que añadir 
todo lo concerniente a la 
búsqueda de fósiles y extrac- 
ción de ámbar, que dará origen a 
las cadenas de ADN que servirán 
para crear dinosaurios. Vacunas, 
alimentación de dinosaurios, atrac- 
ciones, servicios, infraestructura, 
traslados... El futuro de todo un 
¿ Parque Jurásico en vuestras 
ds MANOS. =0 THE SCOPE 


imprescindibles 


No te olvides de instalar una cen- 
tral de limpieza para mantener el 
parque en buen estado, una esta- 
ción de rangers para vigilar los 

dinosaurios, un kiosco para abas- 


tecer de comida y bebida a los 
visitantes y un refugio para que 
se puedan refugiar de tornados y 
tormentas fuertes. 


PARK cenesis 


Nuestros pale- 
ontólogos 
encontrarán res- á 
tos de fósiles de vaa 57 
los cuales 
podremos 
extraer el ADN 
correspondiente 
en el laborato- 
rio genético. 
También podre- 
mos venderlos. 


OFNEYICSIA DAT 


Mono 


MUAY 


Que se te 


Estos A a 
cómodos Acrocantosaurio Triceratops 


menús y MES k vs 
A TES SRA 
res nos a y > h e] Aa 
permiti- E X o 

rán gos- y 3 
tionar 
todo el 
parque. 


Una tien- Ankilosaurio Braquiosaurio | 
da de , dies qe = 

souve- 
nirs 
siempre 
es un 
buen 
negocio 
en un 
parque. 


Control total 


Esto es la principal característica del ¡ 


escape un juego: el control absoluto de todos los ! 
Trenosatijo elementos. Desde la alimentación del ¡ 
de su recin- Fi . 54 3 
to tendrá dinosaurio, pasando por la vigilancia de 
consecuen- los recintos o la investigación de nuevas 
cias ne atracciones o vacunas, hasta la extrac- 
tas. Sí . FR 
mera ción de fósiles para obtener las secuen- 
alguien, tu cias de ADN necesarias para dar vida a 
popularidad diferentes especies de dinosaurios. 
se irá al 
garete. 
mr e] 
ñ Simulador jurásico $ y DVO-ROM Vivendi : y Blue Tongue 1 
Fic 1 1 Dinero r t Castellano/ Cast. r Pi Según Consola 
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Si duvIeran UN poco e si tenem 
solución, serían impresianan- banda so: 
tes. Hay muchos elementos y 

bien diseñados, pero Les falta TÍ 


acabado final. De todas for- uno de | 
mas. son notables tentes del juego 


lar o g U + bre todo si al clima le da por 
un poco de refinamiento en el no cabe duda de que éste es J é ros la fiesta 0:Si- OS OCUrFe 


Lonseguir todas Las especies y 
ra tener las 5 estrellas de MEJOR WERSION 
premio noes algo sencillo. So 


gráfico de la 
versión Hbox'hace 1 


que Los de: 


mientos sean ñ 


menos bruscos 


Sl superjuegos 


D1- PLATAFORMA DE 
OBSERVACION 

El lugar ideal para ofrecer a los 
visitantes una vista panorámica. 


0/2 - DINOSAURIOS 

Este Braquiosaurio es un ejemplo 
de los verdaderos protagonistas de 
Operation Genesis. 


0'3 - ALAMBRADAS DE SEGURIDAD 
De baja, media o alta seguridad. 
Elige la adecuada según el tipo de 
dinosaurios que guarden. 


DY - SAFARI AVENTURA 

Una atractiva pero peligrosa 
atracción. No la coloques en los 
recintos de dinosaurios peligrosos. 


D'5 - FUENTE 

Para mantener.el parque atractivo 
para el visitante, no está de más 
colocar unas cuantas de éstas. 


D'6 - RUTAS 

Sin ellas no se podrá acceder a las 
atracciones. No te olvides de 
poner bancos y papeleras. 


PA 


D 7 - VISITANTE 

Hay de diferentes tipos y siempre 
muestran:su opinión sobre el 
parque. Tenlos muy en cuenta. 


o 


Aquí tenéis una buena muestra de los elementos que podréis incluir. Conseguir un parque 
como el que aparece en este espectacular render no es tan difícil como parece, y con un 
poco de paciencia incluso podréis construirlo más espectacular y funcional si cabe. 


0.8 - CÚPULA DE OBSERVACIÓN 
Esta es la entrada a una atracción 
que permite contemplar a los 
dinosaurios desde dentro de... 


0'9/- CÚPULA DE OBSERVACIÓN (2) 
Sus recintos. Será quizá con la 
que más dinero recaudes de todas 
en la vida del parque. 


10- BAÑOS 

En cualquier centro de ocio son 
indispensables unos servicios para: 
aliviara los visitantes: 


11- ÁREA DE DESCANSO 

Cuando tu parque crezca de 
tamaño, no olvides construir zonas 
de relax para los visitantes. 


12- ENTRADA DEL PARQUE 

Desde aquí podrás controlar el 
precio de las entradas y conocer el 
número de visitantes actuales. 


13/- CRIADERO 

De estos edificios saldrán los 
diferentes dinosaurios que 
poblarán tu parque jurásico, 


14 - VUELTA EN GLOBO 

Tú mismo podrás darte una vuelta 

y contemplar los impresionantes 
2 dinosaurios desde las alturas. 
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Los Robots 


Antes de comenzar cada misión podre 
mos seleccionar entre los doce mechas 
disponibles, aunque al principio la lista 
será mucho más limitada. Cada uno 
cuenta con sus propias armas y habil 


dades exclusivas, comc 


ble o levitar durante un tiempo 


Todos los 
mlementos 
delescenario 
edificios, 
puentes, íns: 
talaciones 
2nemigas) 
son suscepti- 
bles de ser 
destruigial 


Acción 
20 


GRAFICOS 


Lo más destacado de Mech 
Assault es la fluidez con la 
que se mueve el entorno del 
juego y el diseño de Los en- 
gendros mecánicos. Én 
cambio. los escenarios pa: 
recen muy vacíos y simila- 
res entre sí 


o) hacerse 


nvis' 


MUSICA | FH 
Los efectos de sonido co: 
bran el protagonismo total 
Se ha utilizado el Dolby Di- 
gital 5.1 Surround para ha- 
cerlos todo Lo contundentes 


que un juego de estas Ca- 
racterísticas requiere 


Los juegos de 
mechas parecen 
estar de moda en la 
consola de Microsoft. 
Sin embargo, Steel Bat- 
talion, otro de los lanza- 
mientos de este mes, 
supone el concepto más 
alejado a este Mech Assault. 
En el juego de Microsoft se ha 
elegido una vista en tercera per- 
sona y se ha simplificado el 
control al máximo, creando un 
estilo totalmente arcade, muy 
cercano a los shooters en pri- 
mera persona como Quake o 
Unreal. A bordo de robots de 
12 metros de altura debere- 
mos cumplir misiones que van 
de la destrucción de enemi- 
gos a la defensa de unida- 


YN des propias. El modo para 


Las armas de los 
robots van de la 
ametralladora a 
lOs misiles, 
pasaudo por las 
descargas. eléc- 
tricas 


Microsoft 
Inglés/nglés 


JUGABILIDAD 


Day 1 Studios 


DURACION 


El control se basa en La uti- 
lización de Los dos sticks 
analógicos, dando al título 
un desarrollo bastante ar= 
cade. huyendo de las com- 
plicaciones de otros juegos 
Sin embargo. las misiones 
son repetitivas 


La modalidad para un sólo 

Jugador se te quedará corta 
enseguida. La verdadera ra- 
zón de ser de Mech Assault 


MN reside en La posibilidad de 


l_ juego en red. Con ella la 
duración del juego se hará 
eterna 


un sólo jugador, como podéis 
ver, no ofrece grandes sorpre- 
sas. Sin embargo, el gran po- 
tencial de Mech Assault se 
oculta en la opción de juego a 
través de Xbox Live, que esta] 
rá disponible el próximo 14 de 
marzo. Entonces podréis com- 
probar lo divertido que puede 
llegar a ser. eo panispo 
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Disco Duro 9 (Bloques) 


SLOBAL 


Los poderes de Max 


Max nació en un la-  ducida por James Cameron que 
boratorio, Manticore, donde pre- fue emitida en España por Vía Di- 
tendían crear el soldado perfecto  gital, protagonizada por la bella 
gracias a la manipulación genética. Jessica Alba. Para la adaptación a 
Consiguió escapar de él y ahora videojuego en Xbox los programa- 
busca a los que huyeron con ella. dores han optado por un beat'em- 
Es el año 2039 y los Estados Uni- up clásico en el que Alba reparte 


dos se encuentran sumidos en a diestro y siniestro mientras reco- 
una grave crisis a causa de un rre la ciudad de Seattle, presidida 
atentado terrorista, conocido co- por la impactante Aguja Espacial. 

mo «The Pulse» que estuvo a Al principio nos llamará la atención 


punto de destruir el país. Este es la cantidad de golpes diferentes, 
el entorno post-apocalíptico donde pero pronto el juego cae en la mo- 
se desarrolla notonía de un desarrollo repetitivo 
Dark Angel, y un apartado técnico no demasia- 
una serie pro- do brillante. «e banispo 


Max comenzará 
su aventura con 
el atuendo que 
luce en su trabajo 
como mensajera 
en bicicleta en la 
oscura ciudad de 
Seattle. 


a] me 
Beat'em-up 1 > DVD-ROM F Vivendi Sierra Ñ s 1 
30 = y 3 [ l > Inglés/Inglés r F Disco Duro/Memory Card (40 Bloques) 


El diseño de La protagonista Las voces de Los personajes A estas alturas se le debe 30 misiones diferentes en 6 
es bastante acertado. y principales han corrido a exigir mucho más a un títu- entornos a Lo largo de la 


además luce varios atuen- cargo de Los actores de la Lo de última generación. Un ciudad de Seattle y alrede- 
dos diferentes a Lo Largo del serie. aunque la de Max no sencillo beat"em-up y sin dores es más que suficien- 
juego. Sin embargo. el pun- ha sido muy bien aprove- apenas componentes de te. El problema es Lo repe: 

to de vista, demasiado ale- chada, limitándose a algu- aventura. Sin duda, una titivo del desarrollo y Los 

jado. no nos deja apreciar nos gritos durante el juego gran licencia que ha sido pocos alicientes que ofrece 
los detalles El sonido cumple desaprovechada para avanzar 


superjuegos 


Cada criatura enemiga puede pertenecer a 
una de las siguientes alineaciones: Agua, 
fuego, tierra, madera o neutral. 


Katia podrá activar cartas diferentes 
según vayan saliendo de su mazo. 


From Software, cono- 
cidos entre los usuarios de la con- 
sola de Sony por títulos como las 
sagas Armored Core y King's 
Field, presentan su primer título 
para GameCube. Para su estreno 
en esta consola han elegido un 
género que no se encuentra muy 
explotado: el Action-RPG. Sin em- 
bargo, olvidaos de encontrar en 


Action RPG 
s > 24 Zonas veles dl ita 1 


Activision  Progral 
Inglés/Inglés Gr: Pa 


ador > From Software 


Bonitos escenarios y Un 
movimiento de pantalla 


bastante fluido. Sin embar- 
go. el modelado de Los per- 
sonajes a veces nos hace 
pensar que nos encontra- 
mos ante un título progra 
mado para Nintendo 64 


A pesar del uso del Dolby 
Surround. los efectos de 
sonido no son nada espec- 
taculares. No hay voces du- 
rante el desarrollo del jue- 
go. y la música llega a ha- 
cerse bastante repetitiva 
en ocasiones 


Este apartado depende en 


gran medida del tipo de ju- 


gador- si eres un fanático 
de Magic: The Gathering y 


cosas similares. te engan- 


chará sin remisión. Si no. 
mejor busca un título más 
convencional 


Menos de diez horas son 
bastantes y suficientes pa- 
ra llegar al final de La odi- 
sea de la princesa Katia 
Pero si el sistema te con- 
vence. pasarás muchas más 
horas tratando de crear la 
baraja de cartas ideal. 


este Lost Kingdoms (Rune 

en el mercado japonés) un estilo 
parecido a Zelda o Baldur's Gate: 
DA. Los combates aquí se desa- 
rrollan mediante el uso de naipes 
(algo similar al famoso juego Ma- 
gic: The Gathering). La protagonis- 
ta, la princesa Katia, no puede de- 
fenderse por sí misma, sino que 
deberá utilizar las cartas que va- 
yan apareciendo aleatoriamente 
de la baraja que vayamos creando 
para invocar criaturas que peleen 
por ella, o bien transformarse ella 
misma en un monstruo. Los que 
busquen un RPG clásico saldrán 
defraudados. +e Dani 3PO 


l El eje central del juego consiste en crear un 
mazo de cartas lo más eficaz posible H 


> 1-2 


ica > Memory Card (4 Bloques) 


2H GAMECUBE. 


salto de un título de PS2 a Game- 
Cube no implica más que el cam- 
bio de dimensiones del CD, desa- 
provechando de forma criminal la 
superioridad técnica de la máquina 
de Nintendo, No es el caso de 
este Bounty Hunter para la 128 
bits de la gran N, en el que Lucas 
Arts no sólo ha respetado las in- 
contables virtudes del juego de 
PS2, sino que ha optimizado el en- 
torno tridimensional de tal forma 
que el usuario, en cuestión de se- 
gundos, aprecia de manera nota- 
ble el aumento de suavi- 
dad de una versión a otra. 
Una magnífica noticia que 
convierte a los usuarios 


3 Si no eran pocas 
las virtudes del 
Bounty Hunter 
original de PSe, 
esta versión 
GameCube le 
añade un entorno 
gráfico aún mas 


suave y depurado. 


Podrás identi- 
ficar y dar 
caza a los 
más peligro- 
sos crimina- 
A] les de la 
galaxia. 


Mini DVD-ROM me 
Castellano/Cast. 


Shooter/Aventura 
Bo Mision 18 


HUNTER 


de GameCube en unos privilegia- 
dos. Sólo ellos van a poder distru- 
tar en casa de los dos mejores 
lanzamientos Star Wars para con- 
sola de la última década: Rogue 
Leader y ahora Bounty Hunter. Si 
alguna vez te preguntaste por el 
origen de la Slave /, o cómo Doo- 
ku contactó con Jango Fett, no 
deberías perderte este sensacio- 
nal shoot'em-up. =e nemesis 


La armadura Mandalorian de Jango Fett 
oculta infinidad de sorpresas: un Jet Pack, 
un misil y un práctico lanzallamas. 


LucasArts Proryar 


La ausencia: de botones L2 y 
A2 en el mando de GC obliga 


adistrubuir Lo 
de una manera diferente. y 

más liasa que en 
PS2 Esel unico de 


sionantes 
dustrial Ligh' que podrás achacar a 


sensacional mecánica 


E La acción transcurre diez 
años antes del Episodio Il 


Al igual que 
en PSZ, el 
Bounty 
Hunter de 
GC encierra 
multitud de 
extras: 
desde diver- 
tidísimas tomas fal- 
sas a trading 

cards e incluso un 
cómic de la editorial 
Dark Horse sobre 
el origen de 
Jango Fett. 


LucasArts ect 1 
i Memory Card [2 Bloques] 
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PE an A AS TN 


DAKAR Z 


E Intentar trasladar un rally 


Participar en la carrera-aventura más como el París-Dakar a consola es 
A todo un reto. Un reto que en la pri- 


mera entrega no se consiguió y 
disputarla a bordo de tres diferentes que, en esta segunda, creemos 


ue sí que se ha logrado. El objeti- 
vehículos es la fuerza de Dakar 2 ds 3 


legendaria de todos los tiempos y poder 


vo era crear un simulador de con- 


ducción que incorporase grandes 
dosis de aventura, pero sin alejar- 
se de las líneas básicas de un si- 
mulador de este tipo. Acclaim 
pretendía crear un buen juego de 
coches pero con algún aliciente, y 


laa | 


CONFIGURACIÓN 
Podremos adaptar el 
vehículo al terreno en 
cinco apartados. 


A las motos les faltan animaciones. El 
piloto parece clavado y no da ninguna 
sensación de realismo. 


ETAPAS 

Doce etapas desde 
Francia hasta Dakar 
pasando por España. 


Coches, Camiones y Motos 


La principal cualidad del juego es la posibilidad de ele- 
gir entre tres diferentes tipos de montura. Según el 
vehículo elegido, la forma de conducir y la manera de 
enfrentarse a las etapas variará sobremanera. El 
camión es más lento y exigirá trazadas precisas; con 
los coches hay que controlar la velocidad para no salir- 
nos, y con 

las motos 

habrá que 

vigilar 

mucho. los 

obstáculos 

del circuito. 


dicho aliciente se sustenta en dos 
principales cualidades. La primera 
afecta a la conducción, y consiste: 
en poder elegir entre tres catego- 
rías de vehículos para participar en 
el rally: camión, coche y moto. Ca- 
da una de ellas hará que la manio- 
brabilidad varíe y requiera de la 
concienciación del jugador para 
sacar el partido a cada vehículo de 
diferente manera. La segunda ra- 
dica en las etapas de navegación. 
En ellas no habrá un trayecto mar- 
cado, y será el propio jugador me- 
diante su GPS el que se deba bus- 
car las «habichuelas» para llegar al 
punto de control de la manera 


f El nuevo Dakar supera en todos los apartados 
a su predecesor, especialmente en el control K 


más rápida posible sorteando obs- 
táculos que puedan retenerle. En 
este caso la línea recta no es el 
camino más corto, y una duna 
puede ser mejor rodearla que atra- 
vesarla para no quedarse clavado 
en la arena o para no chocar con 
una roca disimulada tras un arbus- 
to. Estas etapas se concentran en 


la) 
(00720) 


Además 
de muy 
espectacu- 
lares, parti- 
cipar con 
los camio- 
nes es real- 
mente 
divertido. 


Los escena- 
rios de algu- 
nas etapas 
están dema- 
siado vaciós, 
especial- 
mente en el 
desierto. 


í Lo más interesante del juego 
son las etapas sin trazado 
definido, en las que deberemos 
crearnos nosotros mismos el 
Camino más adecuado ki 


el desierto, y suponen el punto de Los daños 
Y Supo p están traslada- 


originalidad que necesitaba el jue- dos al juego en 


go. El resto son etapas normales, forma de para- 
ES » choques volan- 
las típicas de un juego de rally. Es- do, portones " 
to en el haber del juego. En el de- abollados... 
be hay que decir que las motos no 


son lo realistas que debieran, ni - Circuitos disponibles 
en sus movimientos, ni en sus 


animaciones. Demasiado bruscas 
y con reacciones poco realistas. 
Eso sí, poder competir en el rally 


El trayecto que va desde Francia a Dakar lo comprenden 

doce etapas. Entre ellas destaca una situada en España que 

la han llamado Castilla-La Mancha. Además, quizá es la 
más «de rally», con 


adelantando a vehículos de todos - j : z 

a ltd. al Ñ tramos muy varia- 
los tipos es otra gran virtu , a - ] : s dos y un pelín exi- 
igual que poder competir a dobles | gente. Ya en Áf 
utilizando tú, por ejemplo, un ca- . ! el desierto pasa a 
mión, y tu rival una moto. Diferen- - Al mn y 3 primer plano. 
te, que no eS POCO. ee THE SCOPE : 
mar 

Plataformas 1 1 + DVD-ROM y Mini DVD-ROM ' l Acclaim ' Acclaim Studios. Cheltenham 
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GRAFICOS MUSICA | FA JUSASBILIDAD DURASEION 


— EM 


— 


bralle, comen- Elexcelente control Isaluo Una: Ho sivamente Largo. pe- 
tarista del Dakar de te b ligera brusqued l P ro conseguir todos Los coches y 


Los vehículos están muy bien 
concebidos, y representan a la 


y la de Los copilotos [con dife- tos) y La ajustada dificultad en acabar el rally en Las tres ca 

rentes acentos). protagonizan sus tres niveles. hacen que ju tegorías llevara cierto tiempo , ; 

ste apartado. Sólo la intro= gar al Dakar sea un reto ajusta- En el nivel más sencillo no ; e la dife 3 | 
ción del juego no ha sido ble a cada rio Destacan endréis ninguna dificultad 

doblada al castellano Las etapas de para acabar el rally 


perfección las características 
de: sus preparaciones para este 
rally. Sin embargo. las motos 
y los entornos no son Lo bue 
nos que sería deseable 


7Oo 
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En 19939), Namco quiso 
conmemorar los 20 años de exis- 
tencia de uno de sus mayores éxi- 
tos recreativos, Pac-Man, y home- 
najear a su orondo protagonista, 
bandera de la compañía. Para ello 
creó Pac-Man World, un simpático 
arcade de plataformas 3D por el 
cual el Comecocos pudo abando- 
nar los oscuros laberintos pa- 
ra visitar escenarios re- 
pletos de colores. La 
idea inicial era repetir 
la misma operación en 
PS2 y comercializar el 
resultado final en Eu- 
ropa a partir del pa- 
sado septiembre, pe- 
ro incontables retrasos 
han motivado que no sea 


Más que un extra 


Como su 
antecesor de 
PSone, Pac- 

Man World 
2 también 
ofrece labe- 
rintos actuali- 
zados a las 
tres dimen- 
siones. 


hasta marzo de 2003 cuando po- 
damos ver a Pac-Man protagon!- 
zar su primera aventura para PS2 
Esta demora ha posibilitado, ade- 
más, que esta entrega en PS2 (la 
primera en ser desarrollada por 
Namco), casi coincida en el tiem- 
po con las versiones GameCube 
y Xbox. La primera será distribul- 
da por Electronic Arts, de la otra 
aún no hay noticia. Salvo la evi- 
dente mejora gráfica, lo cierto es 
que hay pocas diferencias entre el 
Pac-Man World de PSone y su su- 
cesor de PS2. El control es idénti- 
co y se han vuelto a incorporar la- 
berintos en 3D con vista cenital (a 
la usanza del Pac-Man recreativo 
de 1980), insertados a lo largo del 
desarrollo de plataformas 3D. Co- 


Pese a su look japonés, el juego ha 
sido realizado integramente en EE.UU. 


Superar algunas zonas, 
como la del bosque, exigirá 
nervios de acero. 


Los cuatro fan- 
tasmas de la 
coin-op del 80 
(Inky, Blinky, 
Pinky y Clyde) 
ejercen de jefa- 
zos finales. 


Pac-Man demostrará ser un experto 
buceador en fases submarinas. Eso sí, no 
es inmune a la explosión de una mina... 


71 


WORLD E 


Algunos 
jefes finales 
son verda- 
deramente 
machaco- 
nes, 
Tendrás que 
ser paciente 
para acabar 
con ellos. 


» mo todos los productos Namco, tura de su mitico personaje. Los 


el acabado técnico es impecable y efectos de sonido (todos ellos res- El Juego 
Pac-Man World 2es muy diverti- catados de las viejas recreativas) o ofrece bas- 
» do de jugar, pero el tiempo trans- la incorporación de clásicos de Pd 
currido entre la fecha de lanza- la talla del Pac-Man original, clásicos 
de miento inicial y su aparición defini- Ms. Pac-Man o el fantasti- ie 
tiva en el mercado ha caído como co Pac-Mania son sola- N Dugo 


Galaxian 


una losa sobre él. La pasada cam- mente una pequeña 
paña navideña tuvo una excelente muestra de ello. El 
cosecha de arcades de platafor- problema es que el 


mas (quizá una de las mejores de Universo 
los últimos años), con videojuegos de los ar- 


tan notables como Sly Raccoon, cades de 

Ratchet 8: Clank o Haven: Call Of platafor- 

The King. Todos ellos son títulos mas han evo- 

bastante superiores, tanto en el lucionado, y Pac- 

aspecto técnico como en posibili- Man World 2 no lo ha he- 


dades de juego, a este Pac-Man cho. Eso nos importa poco 
World 2. Es una pena, porque en a los mitómanos del per- 
sus 18 fases se aprecia el mimo y  sonaje, pero dejará un po- 
respeto que Namco ha mostrado co fríos al resto de usua- 
a la hora de crear una nueva aven- rios de PS2. »o nemesis 


> «e Para poder 
jugar con las 
recreativas 
clásicas 
antes 
ten- 
drás 
que 
haber encontra- 
do un cierto 
número de Tokens. 


pero > Plataformas 3D ' DVO-ROM rn > Namco y Namca 
Mundi Bo Misiones > 18 LovEde Castellano/Inglés ' t Memory Card (86 KB) 


El personaje central es una No es dificil superar Las 
verdadera delicia, tanto en ados ¡ertas habilidades de Pac 18 misiones que componen 


diseño como en animación [sv 0 [como el coger carrerilla) Pac-Man World 2. Loco 
Escenarios y enemigos muy en ingles. La pegadiza Mm ec algú ot plicado es recoger todos Los 
simples. casi esquemáti- de Pac-Mania sig no. e Tokens repartidos [y ocul 
cos, pero llenos de color. o muy superior a la de el y tos) por todo el juego. La 
muy en la Línea del univer= o recompensa merecerá la 

so Pac-Man siado e pena 
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E se con 


Michael Schumacher 


Mundo Antigi 


lendrás 


los caballc 


¿Hay lugar en el mercado 
para dos simuladores de cuádri- 
gas, comercializados con sólo 
unos meses de diferencia?. Ben 
Hur sucede al reciente Circus Ma- 
ximus en su intención de recrear 
las míticas carreras de carros del 
antiguo Imperio Romano. Los 
franceses Microids han ideado 
Una mecánica que se mueve entre 
el realismo y el puro arcade, en la 
que el jugador, tras encomendarse 
a un Dios de su elección, se lanza 


E Conduce y Pombate 


alcanzar la alorió máxima en El Coliseo de Roma 


Arcade de conducción 
15 f 


10 el 


que 


a competir por todos los territorios 
conquistados por Roma, desde la 
Galia a las riveras del Nilo. Sin dejar 
de controlar la velocidad de los caba- 
llos (tirando de látigo si es preciso) 
debe procurar no ser avasallado por 
el resto de partipantes, unos auténti- 


or todo el imperiodhas 


DVD-ROM 


cación de Los di 
es que for: 


maban parte del Imperio 
Bomano: de las dunas del 
antiguo Egipto a la especta- 
cularidad de El Coliseo de 
Roma. Algunos magníf' banda 
efectos gráficos 


esfuerzo: 


compositor d 
nematográfico). p 
S pOr Crear Una 


mente a lo 
Único que consigue 


ora de tintes has- «quemar» al 


tante épicos 


Microlds 
17 Castellano/Cast. r sole 


Azota a los 
caballos con 
el látigo, 
pero procura 
no pasarte 
de rosca O 
dejarán de 
correr. 


cos canallas. Dotado de ingeniosos 
efectos gráficos y una buena sensa- 
ción de velocidad, Ben Hur no se 
plantea competir con el resto de arca- 
des de conducción de PS2, sino ofre- 
cer algo original dentro de un género 
poco dado a las novedades. => nemesis 


A Sl 


¿BEN HUR 


Seré el campeún, 
por Tutatis 


Ben Hur 
reproduce 
fielmente 
la meteo- 
rología de 
cada 
región del 
Imperio 
Romano. 


Microlds 
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Sy 
THE SIMPSONS A, 


SKATEBOARDING //4 


E 


E Si con Road Rage, los Simpson s y 


y de 


Texi, ahora vienen dispuestos a «fusilar» é 


los s de Skate: Tony H 
Aunque una cosa es la in- hardware de PS2 y el universo de 
tención y otra los resultados, por- Matt Groening con un entorno 
que pese a que The Simpsons gráfico digno de PSone. Lo más 
Skateboarding mantiene (por no irritante no es patinar por escena- 
decir copia) el mismo sistema de rios simplistas (al fin y al cabo esa 


control y mecánica que la saga es la estética de la serie), sino el 
Tony Hawk's Pro Skateboarding, horrendo modelado de algunos 
las diferencias entre ellos son personajes como Krusty, casi irre- 


A El mediocre acabado gráfico echa por tierra 
una mecánica repleta de posibilidades A 


abismales. La más evidente, la conocible en el sal- 
calidad gráfica. Los programado- toa3D. Road Rage  Wslsinieis Nelson, el 
res del juego, The Code Mon- superó a Crazy y En , profesor 
keys, hacen honor a su nombre Taxi, pero este si- ás ; oa 
ya que sólo una mulador de skate YE E a! Ú wiggum son 
banda de primates pincha en todos los dis . algunos de. 
, y fr los personajes 
podría desaprove- sentidos. *o nemesis 4 que permane- S 
char de seme- cen ocultos al 
. Olñe So inicio. Tendrás 
jante forma el Para 50-50 y AS que echar RES 
comes HF horas para Combo? 
1% conseguirlos. l 
y no. 
la a Mo. REE 


Ll 
Género > Deportivo Formato > EO-ROM Compañía > Electronic Arts Programador > The Code Monkeys Jugadores > 1-2 
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Entorno bastante pobre que Mientras que Tony Hawk's Las misiones son muy di- La búsqueda de nuevos es- 
desaprovecha el potencial Pro Skater ofrecía éxitos de vertidas, algo que no pode- cenarios y los cinco perso- 


de la serie de televisión. El La historia del rock del es- mos decir del sistema de najes ocultos (Otto, Ulig- 
modelado de Bart o Lisa no tilo.del Blitzkrieg Pop de control, que pretende emu- gum. Frink, Krusty y Nel- 
es una maravilla, pero son Los Ramones, este juego Lar el de Tony Hawk's aun- son) son un buen aliciente 
reconocibles. Los de Krusty presenta una irritante ver- que naufraga en el intento Para echarle horas al juego. 
y Úttoson absolutamente sión del tema central de La cámara de juego tampoco pese a sus mediocres gráfi- 
pésimos la serie es una maravilla cos y pobre control 
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Adéntrate en los 


antes del primer 


misterios de la saga 
Resident Evil para 
descubrir qué sucedió 


capítulo. Acompaña a 
Rebecca Chambers y 
Billy Coen en una 
aventura donde el 
miedo y la angustia 
presiden cada lugar. 


ESTRATEGIA: 

Antes de comenzar a jugar te 
vamos a dar una serie de con- 
sejos. En primer lugar, ahorra 
balas esquivando zombis siem- 
pre que sea posible. 
Intercambia objetos en el 
Inventario, Rebecca es la 
única que puede combinar. 
hierbas y ten en cuenta que 
Billy es más fuerte y puede 
mover objetos pesados. Así 
que cambia de personajes 
para aprovechar sus habilida- 
des. Siempre que un personaje 
solicite la ayuda de otro, 
acude raudo porque de otra 
forma morirá y terminará el 


juego. En la fase final del 


| juego, examina los diferentes 
| mapas para ver qué objetos te 
| has dejado por el camino, pue- 


den resultar cruciales para los 
combates finales. 


EL TREN: 

Después de la introducción 
Rebecca se encuentra en el 
interior del tren. Consulta el 
mapa y dirige tus pasos hacia 
la izquierda, En el siguiente 
vagón liquida al zombi que 
está sólo y pasa por la puerta 
Inspecciona los dos comparti- 
mentos para coger munición 


1 en el primero y grabar partida 


[| RESIDENT EVIL ZERO 


en el segundo. Ya en el pasillo 
principal sigue hasta el final y 
examina el cuerpo junto a la 
puerta de la cabina que tiene 
la LLAVE DEL TREN, Aparecerá 
Billy por primera vez. Cuando 
termine la secuencia y acabes 
con los perros, primero busca 
en el cuerpo de tu compañero 
para recoger munición y final- 
mente ve hacia la parte trase- 
ra del tren. Abrirás una puerta 
con la llave y detrás te encon- 
trarás de nuevo con Billy 
Coen. Sube por las escaleras. 
Un pasajero resucitará para 
atacar a Rebecca. Sal huyen- 
do y Billy acudirá en tu ayuda 


con el consiguiente ahorro de 
salud y balas. A partir de este 
momento los dos personajes 
deciden colaborar y podrás 
intercambiarlos apretando el 
Botón X. Es hora de subir al 
techo del tren. Dale a Billy 
toda la munición de la chica y 
conduce a ésta a la parte tra- 
sera del vagón comedor para 
salir por la ventanilla al exte- 
rior. Una vez arriba, avanza 
lentamente bajo la lluvia hasta 
alcanzar una apertura. Detrás 
suya hay un cable partido, si lo 
unes se reactivará la corriente 
y Rebecca quedará atrapada 
en el compartimento inferior. 
Recoge una hierba, munición y 
la LLAVE DEL TREN: Utiliza el 
montacargas para introducir la 
LLAVE DEL TREN y pulsa el 
botón. Cambia de personaje y 
baja con Billy por las escale- 
ras. Ahora puede pasar por la 
puerta automática a la cocina. 


sup= 


El pequeño pasillo de la dere- 
cha conduce al montacargas, 
recoge la llave. Con ella 
podrás abrir la «Oficina del 
Revisor», que está en el 
vagón que da acceso a la 

cabina del tren. Cuando lle- 
gues allí encontrarás el mapa 
del escenario en una pared. A 
su derecha hay un interruptor 
que activa una escalerilla 
Sube al bar y al fondo pasa 
por la puerta hacia otro pasi- 
llo. Nada más entrar busca en 
el carrito para encontrar un 

¿PUNZÓN: En la siguiente habi- 

tación hallarás munición, cinta 

de máquina de escribir, un 

RIFLE y un Spray de primeros 

auxilios. También hay un arma- 

rio con una cerradura especial. 

Nada más volver al'bar te 

enfrentarás con un ESCOR- 

PIÓN gigantesco. Rápidamente 

date da la vuelta y colócate 

junto a la puerta. Espera a que 
el escorpión se acerque y dis- 
párale al centro del cuerpo 
antes de que te ataque 

Retrocederá unos pasos para 

volver a la carga, entonces 

repite la misma operación 
hasta liquidarlo. Ahora aban- 
dona el rifle y su munición, 

Juego volveremos a por ella, 

pero notte olvides del punzón. 

Antes de salir del bar recoge 

el ACCIONADOR DEL PANEL 


ral 


GAMECOI 


junto a la escalerilla. Después 
acude raudo a la cocina y utili- 
za el montacargas para que el 
punzón le llegue a Rebecca. 
Utiliza el ACCIONADOR en el 
panel junto al refrigerador y 
finalmente sube a la planta de 
arriba para acabar con dos 
zombis. Después cambia a 
Rebecca para abrir la puerta 
con el punzón. Cuando ambos 
protagonistas estén juntos otra 
vez baja a la cocina. Pasa con 
ambos por el hueco bajo el 
panel. Al otro lado aparecerán 
dos perros. Termina con ellos e 
inspecciona el vagón. Hay un 
Spray de primeros auxilios, 
munición, un tanque de gasoli- 
na y una ANILLA DORADA” 
Pasa a la siguiente sección y 
coloca a uno de los personajes 
para que tire de la palanca 
Con el otro recoge el GAN- 
CHO. Vuelve a la cocina donde 
habrá un zombi esperándote y 
continúa avanzando. Al llegar 
al vagón con una escalera a la 
derecha haz que Rebecca 
suba y se quede junto a la 
zona bloqueada por los 
embriones, mientras Billy uti- 
liza el gancho en la ventana. 
Ya en el techo, localiza un 
agujero para entrar en un 
departamento de pasajeros. 
Acaba con el zombi y verás un 
cuchillo y en el armario un 
JOYERO. Examínalo en el 
inventario para coger la ANI- 
LLA PLATEADA. Ya puedes 
abandonar la habitación y reu- 
nirte con Rebecca. Consulta 
el mapa y ve hacia la izquier- 
da. Entra en la pequeña habi- 
tación y recoge los objetos que 
te hayas dejado (si puedes 
ahora o si no más tarde, para 
reunirlos todos en la sala para 
grabar partida). Sal de la habi- 
tación y continúa hacia el 


1 lugar donde luchaste con el 


escorpión, aquí baja por la 
escalerilla. Utiliza las dos ani- 
llas en el maletín: y al abrirlo 
encontrarás una TARJETA: 
AZUL. Aprovecha para guardar 
partida y acto seguido acude a 
la puerta de la cabina y utiliza 
la tarjeta en el lector. Cuando 
la luz este verde, entra y ten- 
drá lugar una secuencia, Al 
terminar avanza hasta la cabi- 
na. Dentro aprenderás cómo 
frenar el tren. Un personaje 


tendrá que quedarse en la 
cabina, mientras el otro (es 
recomendable utilizar a Billy. 
ATENCION: la traducción en la 
versión española está mal, 
cuando dice «¿Quién irá por 
detrás?» en realidad está pre- 
guntando quién se quedará en 
la cabina, así que si quieres 
que Billy vaya al vagón trase- 
ro, tendrás que escoger a 
Rebecca) se dirige hacia la 
parte trasera, donde encon- 
traste el gancho, Primero reco- 
ge la TARJETA MAGNÉTICA 
que hay en la cabina y no olvi- 
des que tienes que ser rápido 
porque no hay mucho tiempo. 
Cuando Billy llegue al vagón 
de cola, introduce la tarjeta en 
el mecanismo del freno de 
mano y después el código. Tan 
sólo tienes que pulsar los 
números para que sumen la 
cantidad indicada, que tiene 
un patrón aleatorio (por ejem- 
plo: si es 81, pulsa 8 nueve 
veces y 9 una vez, con 36 
pulsa 3 nueve veces y 9 una 
vez). Cuando actives los frenos 
comenzará una secuencia, y 


cuando termine te encontrarás 


en un complejo de investiga- 
ción de Umbrella 


INSTALACIONES DE 
FORMACIÓN 
El tren se ha estrellado. 
Recoge todos los ¡tems que 
puedas, o al menos los más 
importantes y abandona el 
sótano. Avanza por el alcanta- 
rillado hasta alcanzar una 
escalerilla para acceder al ves- 
tíbulo principal de la mansión. 
Aprovecha para guardar parti- 
da y pasa por la puerta junto a 
la máquina de escribir. Liquida 
dos zombis para salir por el 
otro extremo del comedor. 
Estarás en un pasillo, ve a la 
derecha y entrarás en: un alma- 
cén con dos zombis más. 
Cuando termines con ellos 
recoge la ESTATUA NEGRA, un 
TANQUE DE GASOLINA y una 
ESCOPETA, mucho más útil 
que el rifle. Regresa al vestí- 
bulo principal. Es hora de 


E fu 
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subir por la escalinata. Sigue 
el corredor hacia la izquierda y 
entra por la primera puerta 
que encuentres. En esta sala 
coge primero las notas sobre 
la mesita, toma nota del códi- 
go «8:15» para más tarde. De 
la cómoda toma la. PALANCA 
DEL CIGUEÑAL y abandona 
corriendo el lugar para evitar a 
los cuervos. Después, entra 
por la puerta doble junto a la 
estatua. En uno de los bancos 
hay una nota sobre Umbrella. 
Sólo hay otra puerta abierta 
que conduce a un pasillo. 
Acaba con dos zombis y pasa 
por la primera puerta que 
encuentres. Has llegado a la 
biblioteca. Aquí hallarás el 


Formación, el MICROFILM A 
(que puedes dejarlo por el 
momento) y CINTA DE 
MÁQUINA DE ESCRIBIR. En 
el otro lado de la sala hay un 
elevador. Asegúrate de que 
Rebecca lleva la escopeta, y 
haz que Billy utilice la palan- 


| ca para subir a la chica. 


Cuando ella esté arriba prepá- 
rate para luchar contra un 
nuevo tipo de enemigo, un 
insecto gigante. Ábrete cami- 
no y coge munición. 

Abandona la Sala del Reloj 


|- para salir al exterior. Corre 
| para esquivar a los cuervos, 
| puedes recoger HIERBAS 


ROJAS y VERDES. Avanza 
recto y pasa por la puerta oxi- 
dada a una sala enorme. 
Busca una escalera y descien- 
de. La puerta al final del pasi- 


| llo conduce al Vestíbulo 


Principal. Reúnete con Billy y, 
si puedes, graba partida. 
Regresa a la puerta que 
acaba de abrir Rebecca, la 
segunda entrada del pasillo 
lleva a una sala con dos 
insectos, un LANZAGRANA- 
DAS, la ESTATUA BLANCA y 
munición. Finalmente sube 
arriba y con Billy pon en fun- 
cionamiento la máquina para 
liar la cadena. Antes asegúra- 
te de que Billy lleva encima 


—— 

, ell 
qu) 

Er 


el arsenal pesado y después 
utiliza a Rebecca para reco- 
ger el objeto que había bajo la 
jaula, la LLAVE DE LAS INSTA- 
LACIONES. Un CIEMPIÉS 
gigante tomará a la chica. 
Para terminar, observa que se 
para en dos lugares. Cuando 
esté quieto sitúate en un late- 
ral y dispara, primero con el 
lanzagranadas y después con 
la escopeta hasta liberar a 
Rebecca. Regresa al 
Vestíbulo Principal y en la 
planta baja entra en el come- 
dor. Abre la puerta roja con la 
Llave para pasar a la cocina. 
Aquí recoge la BOTELLA 
VACÍA (combinada con gasoli- 


na será un cóctel molotov) y 
MEZCLA MÁS LÍQUIDA para 
recargar el mechero de Billy. 
Vuelve al Vestíbulo y dirige 
tus pasos a la sala de reunio- 
nes (frente a la estatua). 
Desde aquí accede al pasillo 
por la puerta de la derecha y 
al final hallarás otra puerta 
roja. Entra en el estudio. Pasa 
por encima de la mesa y sitúa 
a Rebecca junto al interrup- 
tor de la luz. Empuja con Billy 
la mesa, para que después la 
chica la coloque debajo del 
ciervo. Sube a la mesa y reco- 
gella AGUJA DE HIERRO. No 
olvides tomar la munición de 
la sala y regresa al pasillo 
para ir a la biblioteca por la 


| puerta doble. A la derecha, 


junto al Microfilm A, enciende 
una vela con el mechero. Se 
abrirá la puerta, acaba con 
dos zombis. Toma las GRANA- 
DAS y sube a la otra zona. 


l- 


Mueve la última estantería 


| para coger el LIBRO DEL BIEN: 
Examínalo y obtendrás las 


ALAS DE ÁNGEL. Vuelve al 
Vestíbulo Principal, pero sin 
olvidarte del Microfilm A, si no 
lo había cogido antes. Deja a 
Rebecca aquí y conduce a 
Billy (con la Aguja de Hierro) 
hacia la sala del Ciempiés. 
Desde aquí sigue por el exte- 
rior hasta la Sala del Reloj. 


| Usa la Aguja en el reloj mueve 


las manillas para que indiquen 
las «8:15» (Minutero'en 1Il y la 
manilla de las horas en VIII, en 
números romanos). Se abrirán 


| dos puertas en el edificio. Ve a 


| 


buscar a Rebecca y entra por 


una puerta a la derecha del 
corredor superior del Vestíbulo 
(Consulta el mapa y comproba- 
rás que todavía no has ¡do por 
dicha zona), En esta sala 


| acaba con los zombis y coge el 


MICROFILM B y munición para 
escopeta. Sal de la habitación 
y ve a la planta baja del 
Vestíbulo Principal, entra por 
la puerta de la izquierda (no te 
olvides llevar el Microfilm A). 
Sigue el pasillo hasta el final 
para encontrar la segunda 
puerta que abrió el reloj. 
Introduce los Microfilms en el 


j proyector y toma nota de cómo 


están numerados los asientos. 
Después recoge el DISCO MO 


y acude a la sala de reuniones, ¡ 


frente a la estatua. Examina el 


podio e inserta el Disco Mo en | 


el ordenador. Te pedirá que 
introduzcas una contraseña, es 
variable, así que si te pide 
«OA» tendrás que situar a 


a 


LJ 


| Billy en el banco «0» y a 
Rebecca en el «A». Después 
activa rápidamente el interrup- 
tor que hay frente a cada per- 
sonaje en orden, primero «O» y 
segundo «A». Si lo has hecho 
bien verás una secuencia en la 
que las puertas guardadas por 
armaduras se abren. Hay una 
en esta sala, entra y acaba 
con dos zombis. La primera 
puerta que encuentres te lle- 
vará a un tablero gigante de 
ajedrez. No toques ninguna 
pieza para que no salga gas. 
Observa el tablero que hay en 
el escritorio porque tendrás 
que colocar el rey blanco en el 
suelo en la misma posición. 
Cuando lo hayas hecho apare- 
cerá un libro bajo el tablero 
pequeño, Examínalo y tendrás 
el ALA NEGRA. Antes de salir 
coge las GRANADAS DE 
NAPALM y Cinta para la 
máquina de escribir. Sin aban- 
| donarel pasillo inspecciona la 
última puerta, y ya en la enfer- 
mería recoge dos HIERBAS 
AZULES y una SUSTANCIA 
QUÍMICA de una que 
Rebecca incorporará a su 
maletín. Finalmente dirígete 
hacia la estatua en el 
Vestíbulo Principal. Combina 
las Estatuas con las alas de su 
color correspondiente y colóca- 
las para igualar las balanzas. 
Se abrirá la puerta hacia el 

| Sótano. 


EL SÓTANO: 

Desciende con un personaje y 
llévale hasta la última puerta 
del pasillo de las arañas. 
Repite la operación con el 
segundo personaje, para que 
sufran el mertor daño posible, 
Una vez estén en sitio seguro 
puedes aprovechar para grabar 
partida y coger el MAPA DEL 
SÓTANO. Ve a la siguiente 
sala, en una esquina hay un 
conducto de ventilación 
Impulsa a Rebecca y apare- 
cerá en una sórdida sala de 
torturas. Hay una puerta cerra- 
da y en el suelo una nota que 
indica que para salir hay que 
poner el generador a 70. Este 
se encuentra en el otro'extre- 
mo. Activa los interruptores 
del panel en el siguiente 
orden, ARRIBA, ARRIBA, 
ABAJO, ARRIBA, ARRIBA. Se 
abrirá la puerta de esta sala, 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


| 
| 
| 
| 
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LYa falta vocal 


Formación. Pero de camino 
puedes entrar en la puerta 
que se acaba de abrir en el 
pasillo de las arañas para 
conseguir MUNICIÓN. Una 
vez en el Vestíbulo ve al 
Comedor (puerta junto a la 
máquina de escribir). Avanza y 
cuando llegues al pasillo ve 
hacia la izquierda. Baja dos 
secciones de escaleras y llega- 
rás a una puerta. Cuando la 
traspases consulta el mapa, 
sigue recto esquivando los 
monos asesinos y al llegar a 
una puerta gira hacia la dere- 
cha, ahí está la entrada para 
salvar a Rebecca. Tras una 
serie de secuencias de vídeo, 
graba partida. Después sal 
para enfrentarte a los monos y 
recolectar los objetos de valor 
de la sala. Finalmente, entra 
por la puerta junto a la que te 
condujo a Rebecca. Ahora 
vas a entrar en un pasillo 
dominado por arañas, así que 
conduce a los personajes de 
uno en uno. En medio del 
corredor hay una puerta roja, 


| tras ella te esperan dos insec- 


la del pasillo de las arañas y el | 
vapor de la Sala de Calderas 
desaparecerá. Tras la secuen- 
cia, la acción pasa a Billy. 
Tiene que regresar a toda velo- 
cidad al Vestíbulo Principal de 
las Instalaciones de 


tos gigantes que guardan la 
LLAVE DE LA TAQUILLA. 
Después vuelve al pasillo 
hasta encontrar la puerta 
doble del final. Tras pasar por 
ella sube las escaleras a la 
Sala de Control. Cuando 


u 


p Fr au 


EVI! 
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Rebecca y Billy estén juntos 


| otra vez inspecciona la sala, 


hay munición para escopeta y 
balas para el Magnum. Utiliza 
la Llave en la taquilla para 
obtener un maletín, se abre 
con la combinación «385». 
Dentro encontrarás piezas para 


|- mejorar la pistola de 

| ; 
¡ Rebecca. Ahora es necesario 
| separar a los protagonistas, 


deja a la chica en la Sala de 


| Control mientras Billy baja 


por las escaleras y va hacia la 


derecha para encontrar el 
camino bloqueado por unas 
rejas. Cambia a Rebecca y en 
el panel de mandos activa el 
botón Izquierdo (1) y el del 


| Centro. Haz que Billy avance, 
| cogiendo las granadas de 


ácido y continúa hasta hallar 
otra reja. Con Rebecca pulsa 
el botón del Centro. Ahora 

Billy puede alcanzar el botón 


rojo y pulsarlo. Termina con los | 


dos Hunters (utiliza munición 


|. pesada) y coge la LLAVE DE 


LAS INSTALACIONES (llave del 
agua); Ahora tienes que regre- 
sar a la sala donde liquidaste 
a los tres monos asesinos. 


| Observa las figuras que hay en 
| el centro. Tienes que encen- 


derlas en el siguiente orden 
con el mechero, Ciervo, Lobo, 


| Caballo, Puma, Serpiente y 
| Águila. La reja de esta sala 


| abre paso a un nuevo pasillo. 

| Tras la primera puerta puedes 
coger el PRINCIPIO DE UNI- 
DAD y BOTELLAS VACÍAS. En 

| la sala del fondo hay dos zom- 

| bis y unas Notas. Después 

| encamina tus pasos al 

| Vestíbulo Principal de las 

|- Instalaciones de Formación. 

| Ahora tienes que dirigirte a la 

| habitación donde encontraste 

Lal lanzagranadas, la que tenía 


| estatuas y una puerta azul. 
| Abre dicha puerta con la Llave 


del agua. Deja a Billy solo y 
pasa con Rebecca, al otro 
lado entra por la primera 
entrada a su derecha. 
Inspecciona la sala y verás un 
zombi, esquívale y coge el 


ría detrás de él, la PALANCA: 
DEL TORNO. Reúnete con 

| Billy, y ya en equipo vuelve al 
|- pasillo tras la puerta azul. 

| Avanza y entra por la segun- 

| 

| 


ñ 
| 
| 
| 
| 
| 


da puerta que encuentres, 
llegarás a un bar abandona- 
do. Toca el piano con Billy 
para revelar una sala secreta. 
| Entra con Rebecca en el 
almacén y toma munición de 
| la Magnum, botellas vacías y 
| una BATERÍA. La puerta se 
| cerrará y será necesario que 
1 Billy se luzca de nuevo al 


|- piano para rescatar a su com- 


objeto que hay en una estante- 


| pañera. Ahora dale la Palanca 
| del Torno a Billy, que dejará 
sola a Rebecca para entrar 
por la última puerta del pasi- 
llo. Al otro lado, sigue el corre- 
dor a la derecha de la panta- 
lla. Entra por la puerta y utiliza 
la Palanca en el torno para 
coger la placa dell PRINCIPIO 
¡ DE.OBEDIENCIA. Regresa al 
E pasillo, en él hay otra puerta 
| que conduce a una sala reple- 
1 ta de ¡tems. Finalmente regre- 
¿ sa al Vestíbulo Principal y sal 
i al exterior por la puerta de las 
Í. armaduras frente a la escali- 
1 nata. Ya fuera, ve hacia la 
derecha, verás una estructura 
i metálica y cerca de ella un 
hueco donde puedes colocar la 
¡ Batería. Utiliza el ascensor y 
¿con Billy empuja la caja hasta 
i dejarla bajo la columna con un 
objeto brillante en su parte 
superior. Sube a la caja y coge 
el PRINCIPIO DE LA DISCIPLI- 
NA. Ahora asegúrate de llevar 
los tres PRINCIPIOS y ve a la 
sala donde acabaste con el 
Ciempiés. Pero hazlo de uno 
en uno para esquivar mejor a 
los insectos. Después pasa por 
¡- la puerta de las armaduras al >> 


i 
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> Observatorio. Desciende por 


una escalerilla e introduce las 
placas en sus huecos corres- 
pondientes. Se abrirá la otra 
puerta. Antes de salir por ella, 
regresa a las Instalaciones de 
Formación para recoger el 
Lanzagranadas, Granadas y el 
Gancho (que utilizaste en el 
tren). Finalmente, dirígete al 
Laboratorio. 


LABORATORIO 


Atraviesa el puente y entra 
con Rebecca en un pequeño 
edificio-a la derecha de la 
Iglesia. Sitúala sobre la baldo- 
sa que activa un mecanismo. 
Conduce a Billy a la entrada 
principal y entra en la Iglesia 


Una puerta junto al altar te 
conducirá a la sacristía 
Dentro recoge munición y 
granadas de Napalm. Graba 
partida y sal para combatir al 
MURCIÉLAGO gigante 


| Equipa el lanzagranadas con 
lel Napalm y ataca a la bestia 


cuando se lance contra ti. Al 
terminar con ella intenta:salir 
de la Iglesia y verás el aguje- 
ro que ha dejado tu enemigo 
en el techo. Utiliza el Gancho 
para subir. Ya en el techo baja 
por la escalerilla y levanta la 
palanca para activar el ascen- 


| sor. Abre la puerta de la verja 


y reúnete con Rebecca para 
descender por el ascensor, 
Abajo sólo podrás entrar a la 
biblioteca. Inspecciona el 
lugar, hay una Máquina de 


1 Escribir. En el otro extremo 


verás un hueco en el techo, 


j usa el Gancho para subir. En 


esta sala, primero coge el 
Tanque de Gasolina y, en una 
estantería junto al zombi, una 
botella. Liquida a esta sangui- 
juela humana con cócteles 
molotov y coge notas, el 
MAPA DEL LABORATORIO y 
sobre todo la CÁPSULA PARA 
SANGUIJUELAS. Por ahora 
puedes dejar aquí el Gancho. 
Sal por la puerta y activa el 
botón que hay en la pared. 
Una sección se levantará 


dejando libre el pasillo infe- 
rior. Después avanza por el 
pasillo. La primera puerta está 
cerrada, la segunda te condu- 
cirá a un almacén con una 
Máquina de Escribir y diversos 
objetos, Tras la tercera halla- 
rás munición para escopeta, 
algunas notas, una pequeña 
cámara repleta de gas y una 
puerta doble. Entra por esta 


podrás coger un Spray de pri- 
meros auxilios. También hay 
unas notas, una puerta verde 
con el busto de Marcus y el 
montacargas. Utilízalo para 
enviar a Rebecca la cápsula 
de sanguijuelas y algunos cóc- 
teles molotov. Lleva a la chica 
junto al montacargas (al lado 

| de la Máquina de Escribir) y 

| después sal al pasillo. Verás 

| una especie de bombona roja, 
| examínala y al incorporarla a 
tu inventario obtendrás un 

| AGENTE CORROSIVO. Ahora 

| combina este agente con la 

| ápsula para sanguijuelas y 

| conseguirás el AMULETO 
1] 
| 


| "NEGRO: Al final del corredor 
abre la puerta azul con el 
Amuleto Negro. En el Estudio 
| recoge:la BOBINA:DE ENTRA- 
DA en la estantería junto al 
esqueleto. Sal por la otra 
puerta y en la siguiente habi- 
tación coge el AMULETO; 
VERDE de la estatua. Regresa 
alla biblioteca para enviarle el 
Amuleto a Billy por el monta- 
cargas. Con el chico abre la 
puerta verde y coge el AGEN- 
| TE ESTERILIZADOR. Después 

| regresa a la habitación con la 


|- que hay al fondo, Envíasela a 
| Rebecca por el montacargas 


| fuera de la Biblioteca y utiliza 


última, acaba con los zombis y | 


En esta sala acaba con dos | 


a y 


cámara de gas, utiliza el | Entrada y Salida en la maqui- 
Agente en la bomba y entra | naria. Una vez realizada esta 
en el habitáculo para:tomar la | operación dirige a los dos per- 
LLAVE HAB. CULTIVO. | sonajes a la cabina del telefé- 
Finalmente sal al pasillo prin- | rico. Tras una escena, vuelve 
cipal y entra por la puerta que: la subir con Rebecca a la 
puedes abrir con esta Llave | sala de control y coloca la 
Bobina de Salida. Finalmente, 
| entra en el teleférico. Aquí 

| hay un cadáver que tiene un 

| MAGNUM, cógelo y pon en 
Después dirígete con ella | marcha el mecanismo del 


Hunters y recoge la ESFERA: 


| teleférico. 


| la Esfera en la puerta con 


| cambia a Billy, primero reco- 


| colocará junto a Billy que 
| podrá reunirse con la chica. 


| ción para la Magnum, y de 
| coger la BOBINA DE SALIDA 


| 
combinación. Introduce la | LA FÁBRICA 
siguiente clave: 4, 8,6, 3 y | Cuando llegues a esta zona 
entra por la puerta. Después sube las escaleras hasta el 
final. Entra por la puerta y en 
esta sala utiliza el elevador. 
Sigue la pasarela, pasa una 
puerta y al final del pasillo 
encontrarás la LLAVE DE LA 
FÁBRICA (Llave/de arriba) 
Inspecciona los monitores y. 
después sube por el elevador. 
Tras la puerta de esta sala hay 


ge el Gancho y después con- 
dúcele a la habitación con el 
suelo metálico y con:una 
Máquina de Escribir, es la 
segunda puerta en el pasillo 
del pasillo principal superior. 
Vuelve con Rebecca y busca 
una palanca en la pared, al 
tirar de ella la escalera se 


Antes de continuar asegúrate 
de que Rebecca tiene muni- 


junto al teleférico. Ahora 
busca un hueco en el techo, 
utiliza el gancho y estarás en 
la sala de control del teleféri- 
co. Introduce las Bobinas de 


una habitación para grabar 
partida. Aquí coge munición y 
el PLANO DE LA FÁBRICA. En 


el panel de mandos utiliza la 
Llave de arriba y comprobarás 
como en la otra sala se ha 
activado Una plataforma. Ve 
hacia ella y desciende. Ya 
abajo, inspecciona los pasillos 
para ver un objeto brillante, es 
la LLAVE DEL ASCENSOR. 
Cógela y atraviesa la platafor- 
ma para llegar al ascensor. 
Utiliza la Llave en el dispositi- 
vo con las dos luces amarillas 
y el prototipo de Tyrant apare- 
cerá. Sitúate siempre detrás 
suyo, cuando le alcances con 
un disparo espera, porque será 
invulnerable por un período. 
Repite la operación varias 
veces hasta terminar con él 
Después sube al ascensor, tú 
te encuentras en el nivel 3. El 
nivel 1 te llevará al lugar 
donde se estrelló el tren y por 
lo/tanto a las Instalaciones de 
Formación, el 2 al lugar donde 
te dejó el teleférico en la 
Fábrica y el 4 hacia nuestro 
siguiente destino. Es un buen 
momento para reorganizar los 
items y situarlos cerca del 
ascensor para después ir al 
nivel 4. 


PLANTA DE RESIDUOS 
Pasa por la puerta doble y 
entra en la sala de control con 
una Máquina de Escribir. 
Aprovecha para guardar parti- 
da y seguidamente examina el 
panel de puntos rojos. Vamos 
a dividir el panel como si fuera 
un tablero de 4 columnas y 7 


filas. Pues los puntos que hay 
que activar son las siguientes 
coordenadas (2,2), (3,5) y (1,6). 
Ahora que has suministrado 
energía a toda la planta dirige 
tus pasos toma hacia el eleva- 
dor. Nada más descender te 
esperan tres zombis. 
Liguídalos y continúa hasta la 
siguiente sala. Te espera una 
sanguijuela humana, utiliza 
cócteles molotov y toma nota 
de la puerta sin pomo, En la 
sala del billartoma el PLANO 
DELA PLANTA DE RESIDUOS y 
BOTELLAS VACÍAS. Después 
baja por las escaleras, encon- 
trarás un toro para transportar 
palés sin batería, y en una 
zona junto a él un objeto que 
no puedes alcanzar hasta que 
no lo pongas en funcionamien- 


to. También hay HIERBA: 
VERDE y ROJA para combinar. 
Después, sal por la puerta a 
Una estancia con un foso. Al 
otro lado se ve una manija a la 
que no puedes acceder. 
También hay munición para 
escopeta. Entra por la otra 
puerta, continúa por la pasare- 
la metálica y entra en la 
siguiente zona para reunirte 
finalmente con Billy. Regresa 
a la sala con el foso vacío. 
Aquí hay que resolver un puzz- 
le. Si te equivocas sal de la 


ESIDENT 
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habitación y comienza de 
nuevo. Primero, coloca a 
Rebecca en el panel de con- 
trol al que conduce la escalera 
central y desciende con Billy 
a la piscina. Ahora vamos a 
enumerar las cajas: la CAJA 
N*1 será la más cercana a la 
escalerilla, la CAJA: N*2 la 
marrón junto a la anterior, y la 
CAJA N?3 será la gris. En pri- 
mer lugar salta encima de la 
CAJA N? 3 y empújala hacia la 
derecha de la pantalla. Haz 
que Rebecca rote la verja a 
la derecha (Rot. D). Después 
empuja la CAJA N?1 para 
colocarla junto a la cuarta caja 
(la marrón que no es necesario 
mover). Ahora salta sobre las 
dos cajas marrones y empuja 
la CAJA N? 3 (color gris) para 
pegarla junto a la pared del 


fondo, contraria a donde están 
las dos cajas juntas. Entonces 
empuja la CAJA N?2 hacia la 
escalerilla y después continúa 
hasta pegarla a la CAJA N*1. 
Salta sobre las cajas y haz que 
Rebecca gire la verja hacia la 
izquierda (Rot. !). Sitúa a Billy 
en el hueco tras la CAJA N*2 
y empújala hacia la izquierda 
de la pantalla. Ahora 
Rebecca tiene que girar la 
verja otra vez hacia la izquier- 
da y finalmente puedes colo- 
car la CAJA N*2 para que 
quede en fila con las otras 
dos. Sal del foso y con 
Rebecca llénalo de agua. Las 
cajas han formado un puente y 
puedes pasar al otro lado para 
| cojer la manivela (PALANCA) 


Regresa al pasillo donde te 
encontraste con la sanguijue- 
la humana y utiliza la manive- 
la en la puerta que no podías 
abrir. Antes de entrar es un 
buen momento para ir a por 

la Magnum si no la llevas 
encima. Después vuelve y 
cuando entres en la sala que 
has abierto en la manivela 
prepárate para liquidar a un 
buen número de zombis, 
equipa a los dos personajes 
con sus pistolas. Sube por la 
escalerilla que hay en una de 
las paredes, arriba ten cuidado 
pues hay un zombi. Coge unas 
notas y examina la bombona 
roja para incorporar una/SUS: 
TANCIA QUÍMICA ROJA a tu 
botiquín. Baja por la escalerilla 
e introdúcete por la segunda 
puerta de esta sala. Escopeta 
en mano prepárate para luchar 
contra dos Hunters. Este pasi- 
lote conducirá a una habita- 
ción segura donde puedes gra- 
bar partida y recoger algunos 
items de valor. Graba partida 
porque ahora vas a tener un 
nuevo enfrentamiento con 
Tyrant. Sal por la otra puerta 
de la sala y avanza rápido por 
el pasillo para evitar a las 
sanguijuelas. Pasarás por 
otro corredor para llegar a 
una sala con una pasarela 
metálica y un elevador. Antes 


de utilizar este último acaba 
con los zombis para después 
recoger unas notas y munición 
para la escopeta. Asegúrate 
de que Rebecca tiene el 
Magnum y Billy la Escopeta y 
desciende con los dos en el 

| elevador. Al llegar abajo avan- 
| za por el corredor y el prototi- 
| po de Tyrant aparecerá. Lo 

| más complicado en esta bata- 
| lla será controlar a ambos per- 
sonajes. En primer lugar ase- 
gúrate de que esté en modo 
SOLO, y ve alejándolos de la 
bestia. Nada más comenzar la 
| lucha puedes aprovechar para 
| asestarle tres disparos con el 

| Magnum. Cuando hayas termi- 
| nado con él pulsa el botón al 


| 
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Y 


final del pasillo para activar la 
escalerilla. Sube y recoge la 
PLACA BASE. Regresa al ele- | 


vador y vuelve a subir. Una vez 
arriba busca el panel de con- 
trol del transportador y utiliza 
en él la Placa Base para res- 
taurar la corriente del trans- 
portador. Acerca a Rebecca a 
la ventana y examina el trans- 
portador para que se suba. 
Cuando llegue a la Sala de 
Control gira la palanca que hay | 
bajo un monitor, se abrirá la 
compuerta del embalse. En 
esta estancia hay GRANADAS. 
Pasa el control a Billy y dirí- 
gete hacia la sala donde 
luchaste contra Tyrant. Hay 
una puerta que da a un pasillo 
con la alambrada rota, avanza | 
y aparecerá una rana gigante. | 
Ignórala y continúa hasta lle- l 
gar a una puerta. Al otro lado 
te esperan dos zombis. Recoge 


opto 


PULSA START 


A 


Y: 
I4llavo del armarlo! 


munición para la escopeta. 
Hay dos puertas, la de made- 
ra no se puede abrir por 
ahora, así que ve hacia la 

otra. Entrarás en una sala 

con cápsulas. Encima de un 
estante está la batería pero 
no puedes alcanzarla por el 
momento. Sube las escaleras 
y elimina al insecto. Puedes 


recoger GRANADAS. Ahora 


| cambia a Rebecca y entra en 


la sala donde está Billy. Con 
la chica examina la bombona 
azul para incorporar SUSTAN- + 
CIA QUÍMICA AZUL a tu boti- 
quín, al mezclarse con la roja 
obtendrás ÁCIDO SULFÚRICO. 
Después toma un:bote con y 
AGUAS INDUSTRIALES y 
combinalas con el Ácido 
Sulfúrico para conseguir la 
MEZCLA PARA LA BATERÍA. 


Nr 
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ZERO 


|. Finalmente acude a la sala 


con las cápsulas para ayudar 
a Rebecca a coger la 
BATERÍA. Combina esta última 
con la Mezcla y regresa a la 
sala con el toro para transpor- 
tar palés. Como la habitación 
se llena de insectos, el mejor 
camino será subir las escale- 
ras y arriba abrir la puerta que 
todavía permanece cerrada. 
Cuando llegues al toro, instala 
la Batería. Sube a Rebecca 
en la caja y activa el botón 
para elevarla y que coja la 
TARJETA Ahora ha llegado el 
momento de organizar el 


inventario, Billy debería llevar 
el Lanzagranadas, la Escopeta 
y munición, Rebecca la 
Magnum, Cócteles Molotov y 
munición si todavía le queda, 
así como ¡tems para recuperar 
la energía de ambos. Si no 
has subido en el ascensor 
principal al Nivel 2, hazlo por- 
que junto en la puerta hay 
MUNICIÓN PARA MAGNUM, 
para la pistola y una HIERBA 
ROJA y otra VERDE. Ahora 


Dependiendo del ranking obtenido al finalizar la aventu- 
ra, el juego nos dará una determinada recompensa. 

Terminar el juego sin límite de tiempo. 
Llave del armario y Leech Hunter. 
Terminar el juego en 9 horas. Llave del 
armario y Leech Hunter. 
Terminar el juego¡en 7 horas. Llave del 
armario y Leech Hunter. 


consulta el mapa y dirígete 
hasta la planta S9 de la 
Treatment Plant, hasta la puer- 
ta de madera que no has 
abierto todavía. Utiliza la 
Tarjeta y prepárate para luchar 
contra la madre de todas las 
sanguijuelas. Al entrar por la 
puerta, sigue el pasillo y coge 
munición para la Magnum, 

| pasa a la siguiente sala y 
comienza el combate. Dispón a 
| los dos personajes en Modo 

| Solo, con Rebecca atácale 
con la Magnum, si en algún 
momento coge a Billy lánzale 
cócteles molotov (en ningún 
momento te olvides de tu com- 
pañero) y a él mantenle dispa- 
rando con el Lanzagranadas. 
Cuando termines con el bicho 
cogeles dos LLAVES DEL EJE y” 
MUNICIÓN para la Magnum 
Para abrir la siguiente puerta, 
coloca a cada uno de los perso- 
najes en un panel, en el izquier- 
do inserta la Llave Dorada y en 
el derecho la Plateada. Detrás 
de la puerta hay una sala para 
grabar partida, así que no dejes 
pasar esta oportunidad porque 
en cuanto subas al ascensor 


Lanzacohetes. 


recompensas: 


munición infinita. 


comenzará la batalla final. 
Equipa a Billy con la Escopeta 
y a Rebecca con la Magnum y 
el Lanzagranadas, munición y 

| objetos para recuperar energía. 
Sube al ascensor y lucha contra 
el último enemigo. En primer. 
lugar dispara a la sanguijuela, 
ayudando cuando lo necesite a 
tu compañero (no olvides que 
hay un límite de tiempo). 
Pasado este nivel, tendrás que 
distraer al sanguinario bicho 
para que Rebecca haga su tra- 
bajo, así que será mejor que 
Billy tenga el Lanzagranadas 
en su poder. Cuando Rebecca 
accione la última válvula habrá 
terminado la aventura de 

| Resident Evil Zero. 4 
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Terminar el juego en 5 horas. Llave del 
armario, Leech Hunter y Ametralladora. 

Terminar el juego en 3 horas y 30 minu- 
tos. Llave del armario, Leech Hunter, Ametralladora y 


El juego Leech Hunter también ofrece una serie de 


1-29 sanguijuelas. Ametralladora. 

30-59 sanguijuelas. Munición pistola infinita. 

60-89 sanguijuelas. Munición escopeta infinita. 

90-99 sanguijuelas. La Magnum aparece en el tren. 
: 100 sanguijuelas. Todas las armas con 
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Jango Fett, el cazador de recompensas mas far 
temerario de la galaxia, debe cumplir una arriesgada 
misión encargada por el Conde Dooku 


CAPÍTULO 1: 
MEEKO, VIVO O MUERTO. 
Arena 

Equipamiento inicial: Puños, 
blasters, escáner de 1D 
cuerda de látigo, lanzador 
de dardos 

Becompensas. 5 

Al comenzar el nivel, Jango 
se encuentra atrapado en un 
recinto rodeado por barreras 
de energía. Para eliminar al 
Borhek dispárale y esquiva 
sus embestidas para que se 
precipite contra esas barre- 
ras. Cuando acabes con él se 
abrirá un pasaje. Usa el 
soplete, sube al ascensor y 
pulsa el interruptor. Vuelve a 
la arena y déjate caer por el 
agujero. Avanza y dirígete al 


pequeño pasadizo por el que 
tendrás que ir agachado. Usa 
de nuevo el soplete para cor- 
tar la verja. Esta parte es 
una especie de Tutorial, sim- 
plemente sigue las instruc- 
ciones para continuar 
Llegarás a un pasillo con 
varias salas a los lados. En 
los vestuarios hallarás ene- 
migos y objetos útiles. Sube 
al ascensor hasta el check- 
point. Cuando llegues a una 
puerta cerrada con una 
barrera de energía, dispara 

al barril para hacerla saltar 
por los aires. Sube por la 
plataforma que está sobre la 
puerta de entrada. Llegarás 
a una sala con dos animales 
en una jaula. Acaba con 


ellos y luego baja. 
Introdúcete por el conducto 
de ventilación de la siguien- 
te habitación. En la galería 
de tiro, acaba con los enem!- 
gos y localiza un barril en 
una plataforma elevada. 
Dispara y se abrirá la puerta 
superior. Sube y salta hasta 
el siguiente saliente. En la 
nueva zona tendrás que 
esperar a que aparezca el 
cuidador de la bestia enjau- 
lada y luego introducirte por 
donde él ha entrado. Avanza 
hasta el final de la fase 
Mercader remando 
Equipamiento inicial: Puños 
blasters, escáner de ID, 
cuerda de látigo, lanzador 
de dardos 


Recompensas: 10 
Sigue a tu acompañante 
hasta que llegues a la guari- 
da donde se reúnen los delin- 
cuentes. Cuando acabes con 
ellos, entra en la sala y sube 
por el ascensor roto. Utiliza 
el soplete en la verja. Avanza 
por el pasaje hasta la 
siguiente zona. Utiliza el 
panel para abrir la siguiente 
puerta. Sigue avanzando por 
la zona. Ten cuidado porque 
no dejarán de aparecer ene- 
migos. Introdúcete por la 
tubería y deslizate. Cuando 
caigas llegarás a otra parte 
de las calles. El ascensor no 
funciona, así que tendrás que 
escalar por la caja. Sigue 
avanzando de plataforma en 


plataforma teniendo cuidado 
con los enemigos que dispa- 
ran desde lejos. Sigue por lia 
única puerta abierta. En la 
siguiente zona la puerta de 
salida no funciona. Deberás 
utilizar el soplete y seguir por 
el túnel. Al final tendrá lugar 
una escena y, acto seguido, 
contarás con la mochila pro- 
pulsora caracteristica de 
Jango También podrás utill- 
zar el lanzallamas. Asi pues 
ahora tendrás acceso a pla- 
taformas mucho más eleva- 
das. En este momento dará 
comienzo una persecución 
entre el protagonista y su 
objetivo, Meeko, que va 
montado en un speeder. Para 
localizarle, vuela hasta la 
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zona de las dos torres y sube 
a la plataforma más elevada | 
que hay sobre ellas. Meeko | 
emprenderá la huida. Síguele 
or las plataformas hasta lle- 
gar a una zona con tuberías. 
Sube a la que está pegada a 
la pared y avanza por ella. 
jaja y continúa la persecu- 
ción. Llegarás al comienzo de 
la fase. Derriba la verja con 
el soplete y asciende siguien- 
do la tubería. Después, déja- 
te caer Verás una abertura al 
inal. Utiliza el propulsor para | 
atravesarlo y llegarás a un 
nuevo descenso. Otra vez un 
agujero y por fin el último 
descenso, Al final del mismo 
deberás cruzar un gran abis- 
mo. Meeko se estrellará | 
Ahora entra por la puerta con | 
llamas para acabar esta fase. 


Base embarque 
Equipamiento inicial: Puños, 
blasters, escáner de 1D, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 
dos, mochila propulsora, lan- 
Zallamas. | 
Recompensas: 10 
La cinta transportadora que | 
aparece en la secuencia de | 
introducción es tu primer | 
destino. Para llegar a ella 
tendrás que saltar sobre los 
búnker desde los que se te 
dispara. Cuando llegues, | 
sigue la cinta hasta el final. 
Para continuar avanzando, 
| 
| 
| 


tendrás que disparar al barril 
explosivo cuando pase cerca 
del campo de fuerza. 
Llegarás a una gran sala con 
muchos enemigos y cintas 


i transportadoras. Para aban- 


donar esta zona tienes que 
emplear la misma estrategia 


| que antes: hacer saltar por 
1 los aires la barrera de fuerza 


con un barril explosivo. En la 
siguiente zona, cruza por las 
cintas hasta que veas que 
uno de los mecanismos que 
te impiden disparar a los 
barriles no está funcionando 
Aprovéchalo para abrir el 
campo de fuerza. Avanza y 
en la sala que sigue deberás 
llegar saltando a la cinta 
más elevada, desde la cual 


| podrás continuar avanzando 


a 
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Llegarás a un área abierta 
con una gran nave. Tendrás 
que destruir los cañones que 
te disparan. Cuando lo hayas 


' hecho la nave caerá. Meeko 


saldrá de ella y por fin 
podrás atraparle. 


CAPÍTULO 2: 

BAJOS FONDOS, 

ALTOS VUELOS 

Dto. Entretenimiento 
Equipamiento inicial: Puños, 
blasters, escáner de ID, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 
dos, mochila propulsora, lan- 
zallamas. 

Recompensas: 15 

Avanza atravesando las 
puertas que te encuentres y 


| bajando las rampas. Al final 
encontrarás un rifle. Sal a la 

+ plaza principal y rodéala por 
completo hasta que llegues 
al final. Vuelve sobre tus 
pasos hacia el lugar por el 
cual entraste en la zona 
Verás una puerta al lado de 
una señal naranja 


| Atraviésala y sube. Sigue por 


el puente. El segundo puente 
| que atravieses te llevará a 
una torre circular. Para conti- 
nuar deberás descender esa 
torre. Hay dos maneras: una 
puerta verde que conduce a 
una sucesión de rampas o 


| una escalera de espiral en el 
| centro de la estructura. 
Cuando estés abajo localiza 
| el almacén. Una vez dentro 
| tendrás que tirar abajo una 
verja con el soplete para 
avanzar. Después sube por 
las rampas. Llegarás a una 
zona de callejones. Con 
ayuda del propulsor encará- 
mate al balcón y después al 
| siguiente edificio, Desciende 
| por las rampas y sigue avan- 
¿zando hasta entrar en el bar. 
Coge el ascensor y captura a 
Jervis vivo 


Distrito Industrial 
Equipamiento inicial: Puños, 


da de látigo, lanzador de 
dardos, mochila propulsora, 
lanzallamas. 
Recompensas: 5 
Avanza hasta que veas una 
| escalera. Sube por ella y 
Juego continúa por los dos 
pasajes. Llegarás a un inte- 
rruptor. Actívalo para que se 
abra una puerta a nivel de 
suelo, Entra por ella y alcan- 
Za el pasaje superior. 
Presiona el botón para que 
descienda la carga. Avanza 
por los contenedores. Verás 
otro interruptor que tienes 
que activar para que comien- 
cen a moverse. Salta de uno 
a otro hasta llegar al otro 
lado. Ve por cualquiera de 
las tres tuberías. Entre la 
tubería del centro y la de la 
derecha verás la escalera 
por la que tienes que ascen- 
der, Cuando llegues a la 
siguiente zona escala o utill- 
za el propulsor para llegar a 
la parte superior. Én una 
pequeña habitación encon- 
trarás la puerta por la que 
| seguir adelante. Sigue por el 
pasillo. Llegarás a la sala de 
la congelación en carbono. 
Alcanza las plataformas que 
rodean la zona. Al final te 
espera el enfrentamiento 
contra Montross. No es 
muy complicado; simple- 
mente tenle en el punto de 
mira, dispara continuamen- 
te y esquiva sus disparos 


Ciudad Superior 
Equipamiento inicial: 


' blasters, escáner de ID, cuer- 


Puños, blasters, escáner de 


al 
d 

| obstáculo que aparece 
L 
U 


D, cuerda de látigo, lanza- 
dor de dardos, mochila pro- 
pulsora, lanzallamas, grana- 
das térmicas. 
Recompensas: 5 
u primer objetivo es llegar, 
desde el edificio en el que te 
encuentras, al otro que 
queda a tu izquierda. Para 
lograrlo, deslízate por la 
rampa y haz uso de tu pro- 
pulsor para alcanzarlo. Sigue 
por el balcón y asciende por 
la escalera de caracol 
Llegarás a otro balcón. Cruza 
al otro lado. Sube por las 
escaleras. Avanza por los 
pasillos hasta llegar a una 
pequeña habitación. Alcanza 
el balcón superior y continúa 
hasta el final. Déjate caer 

lí. Tendrás que hacer uso 

le tus granadas para volar el 


legarás a otra habitación. 
Isa el soplete para echar» 
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superjuegos 


abajo la verja y poder 
avanzar. Utiliza el propulsor 
para ascender hasta llegar a 
la apertura, descansando en 
los soportes que encuen- 
tres. Sal por la puerta 
negra. Rodea la torre y 
verás una rampa. Sube por 
TO ella y avanza por la platafor- 
ma. Ahora deberás utilizar 
los vehículos voladores para 
poder seguir avanzando con 
tu propulsor. Al final de 
tanto speeder y plataforma 
verás una puerta Entra por 
ella. En la siguiente zona 
aparecerán enemigos sin 
parar. Deberás saltar con 
ayuda del Jet Pack en las 
plataformas que flotan en 
esta área. Cuando llegues 
ariba sigue avanzando a 
través de la puerta. Verás 
un túnel que avanza por 
encima de ti. Utiliza el pro- 
pulsor para llegar a él y 
sigue adelante. Sube a la 
plataforma al final del túnel 
Sube por las escaleras que 
encontrarás. Ávanza con 
cuidado por el estrecho 
camino. Cuando éste terml- 
ne salta a la derecha. Ahora 
salta de poste en poste 
hasta llegar a la habitación 
del senador. A continuación 
deberás destruir un gran 
vehículo de la policía que te 
atacará. Céntrate en sus 


torretas. Usa también las 
granadas para acabar con 
los muchos enemigos que 
aparecerán 


CAPÍTULO 3: 

EL ASTEROIDE PRISIÓN 
Entrar a la fuerza 
Equipamiento inicial: Puños 
blasters, escáner de 1D. 
cuerda de látigo, lanzador de 
dardos, mochila propulsora, 
lanzallamas, granadas térmi- 
cas, misiles 

Recompensas: 5 

Sal del cañón en el que te 
encuentras. Deberás entrar 
en la estación de paso, que 


se encuentra fuertemente 
protegida. Una vez dentro 
vuela hasta llegar al inte- 
rruptor que abre las puertas 
principales. Sal y utiliza las 
plataformas de piedra alre- 
dedor del cañón para avan- 
zar. La siguiente zona está 
llena de enemigos. Tu desti- 
no es el primer saliente 
desde abajo. Entra por la 
puerta y sube por la rampa 


Llegarás al interior de un 


túnel. Sube por las escaleras 


hasta la plataforma. Una vez 
allí, sigue por el puente 


+ hacia el punto de observa- 


ción. Vuela hasta la platafor- 
ma cerca de las ventanas y 
usa el soplete en la verja 
Activa la puerta en el pasillo 
Sube por las rampas y pulsa 
el interruptor de la sala de 
control. Vuelve y usa el 
ascensor para bajar. En la 
siguiente habitación ve al 
pasaje superior y entra por 
una de las dos puertas ver- 
des. Pulsa el siguiente inte- 
rruptor. Entra por la puerta 


que se ha abierto en el nivel 
Inferior. Presiona el interrup- 
tor para abrir la siguiente 
puerta. Llegarás a un alma- 
cen. Para continuar, entra 
por la puerta con las luces 
verdes. Llegarás a una sala 
de control. Pulsa de nuevo 
un interruptor para que se 
abra la puerta. Otro almacén 
y otro botón que debes pul- 
sar para abrirte camino, esta 
vez cerca de un montón de 
cajas. Después llegarás a un 
pasillo con un ascensor al 
final. Cuando se pare, sal del 
mismo. Usa el soplete para 
avanzar hasta el pasillo 
Sigue por la puerta del final 


Usa de nuevo el soplete para 
acceder a otra sala de con- 
trol. Pulsa el botón para que 
se abra la puerta. Avanza por 
ella y tira abajo la verja 
Llegarás al área de las cel- 
das. Tu siguiente objetivo es 
llegar al otro lado de la zona, 
al punto más bajo. Allí se 
encuentra la celda de Fust 


El Estallido 
Equipamiento inicial: Puños, 
blasters, escáner de ID, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 
dos, mochila propulsora, lan- 
zallamas, granadas térmicas, 
misiles 

Recompensas. 10 

Sal de donde te encuentras, 
pero ten cuidado con la 
torreta que te dispara. Vuela 
hasta el segundo nivel. Entra 
por una de las puertas y pre- 
siona el interruptor. La puer- 
ta inferior se abrirá. Entra 
por ella. Avanza por el pasi- 
llo. Entra en la habitación de 
la izquierda y sal por la puer- 
ta con las luces verdes de la 
parte superior. Avanza por 
los pasillos hasta llegar a un 
halí. La puerta de salida se 
abrirá pasado un tiempo, es 
la grande de metal del piso 
Inferior. Sigue avanzando por 
los pasillos hasta la puerta 
de la derecha. Te encontra- 
rás en una sección de cel- 
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das Avanza hasta el final y 
verás una escalera por la 
que llegarás al segundo nivel 
de esta zona. Haz lo mismo 
aquí para llegar al tercer 
nivel, y abandona la zona por 
la puerta. Sigue por el pasi- 
llo. En la siguiente habita- 
ción tendrás que salvar un 
gran abismo. Otro pasillo y 
una nueva sala. La salida se 
encuentra en la parte de la 
derecha en el piso inferior. 
Tras otra sección de celdas 
sin pérdida posible, verás 
una puerta con luces verdes 
Entra por ella. Llegarás a una 
sala con tres puentes. Tienes 
que llegar al más alejado 
desde el que te encuentras 
ahora. La salida se halla a la 
izquierda. Saldrás al exterior 
Comienza a ascender hasta 
que llegues a una zona 
abierta. Sigue avanzando por 
el agujero que han hecho los 
presos con la máquina 
Déjate caer hasta el ascen- 
sor, Pulsa el interruptor para 
ascender Sal por las puer- 
tas. Ahora deberás acabar 
con todos los guardas de la 
parte inferior 


La Huida 

Equiparniento inicial: Puños 
blasters, escáner de ID, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 
dos, mochila propulsora, lan- 


zallamas, granadas térmi- 

cas, misiles 

Recompensas: 5 

Primero acaba con los tres 

droides de seguridad 

Avanza y gira a la izquier- 
da. Activa el botón del 
ascensor y sube Sigue por el 
pasillo hasta la siguiente 
habitación. Estás en la sala 
del generador principal. Se 
trata de una sala con cuatro 
salidas distribuidas en altu- 
ras diferentes. Tres de ellas 
llevan a los tres reactores, la 
cuarta es la que tienes que 
utilizar para abandonar la 
zona. Tienes que empezar 
por la que está más abajo y 
luego ir subiendo, ya que 
sólo una estará abierta cada 
vez. Tras esa primera puerta 
deberás tirar abajo el panel 
en la sala del reactor y dis- 
parar a los circuitos que se 
ocultan detrás. En el segun- 
do reactor tienes que hacer 
lo mismo, así como en el ter- 
cero. Cuando los tres estén 
inactivos, entra por la última 
puerta. Te esperan una serie 


de corredores llenos de ene- 
migos. El lanzallamas es 
el arma más útil para 
acabar con ellos 

Alcanza el ascensor que 
desciende hasta el han- 
gar. Cuando llegues a 
esa zona te espera un 
enfrentamiento contra un 
droide de seguridad, armado 
con láser y lanzamisiles 
Cuando acabes con él dará 
por concluida la misión 


CAPITULO 4: 

UNA ASOCIACION 
TENSA 
Expedición 
selvática 


Equipamiento inicial. 
Puños. blasters, escáner de 
D, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulso- 
ra, lanzallamas, granadas 
térmicas, misiles, rifle de 
rancotirador 

Avanza hacia el final del 
claro. Te encontrarás con el 
primer Nexu de la fase 
Utiliza los dardos contra él 
Entra en su madriguera 
Sigue por el barranco 
Encontrarás otro Nexu. Haz 
lo mismo que con el anterior 
y continúa. En la siguiente 
zona, presidida por la torre 
de vigilancia, encontrarás 
otro. Cuando hayas acabado 


con él dirígete al pantano 
cercano. Aquí encontrarás 
otra madriguera con su 
correspondiente habitante 
Abandona la zona por la 
puerta con la cara sobre ella 
Llegarás a un área compues- 
ta por las copas de los árbo- 
les. Sube a la torre de vigi- 
lancia y desde allí vuela a la 
plataforma más próxima 
Sigue subiendo por los árbo- 
les hasta llegar al edificio 
Dentro de él hallarás el inte- 
rruptor que abre la puerta de 
salida. Avanza saltando por 
las rocas y las plataformas 
de los árboles. Llegarás a 
una zona cerrada. Sube por 
la escalera y continúa por el 
puente Entra en el edificio y 
dejate caer por el agujero 
que encuentres. Llegarás a 
la segunda parte de la fase 
Tienes que llegar a la zona 
que se encuentra enfrente 
de ti. En la sala de la torreta, 
pulsa el interruptor para 
seguir avanzando. Te encon- 
trarás en una ciudad subte- 
rránea. Entra en el edificio y 


sube hasta la segunda plan- 
ta. Pulsa el interruptor para 
que descienda un ascensor 
en el exterior. Sube a él y 
asciende. Llegarás a la parte 
principal de la ciudad, llena 
de enemigos. Ábrete camino 
hasta el final, donde encon- 
trarás una escalera. Sube 
por ella y utiliza el soplete 
en las verjas. Pulsa el inte- 
rruptor y avanza por la puer- 
ta. Llegarás a otra zona de la 
ciudad. Para poder avanzar 
entra en el edificio y pulsa el 
interruptor para encontrar un 
medio de transporte. Sube a 
él Despues tendrás un 
enfrentamiento en el que 
deberás poner a prueba tu 
pericia como francotirador, 
acabando con todos los ene- 
migos que se pongan a tiro 


Comp. Sebolto 
Equipamiento inicial: Puños, 
blasters, escáner de ID, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 
dos, mochila propulsora, lan- 
zallamas, granadas térmicas, 
misiles 

Recompensas: 15 

Cruza el saliente y sube por 
la escalera. Avanza un poco 
y llegarás a una zona con 


superjuegos 


cabañas. Sube por la parte 
derecha del precipicio 
Continúa subiendo, cruza el 
puente, pasa por las cabañas 
y de nuevo por otro puente 
Deslízate por la rampa. Sube 
a la torre de observación y 
activa el interruptor. En la 
siguiente zona tienes que lle- 
gar al ascensor utilizando tu 
mochila propulsora. Tú y tu 
compañero tenéis que entrar 
por la puerta tras el ascensor. 
Sigue avanzando por la 
cueva. Alcanza el puente y 
escala hasta la torre de 
observación. Dirígete hacia la 
cascada y entra por la puer- 
ta. De nuevo en el exterior 
pulsa el interruptor. Sube por 
las escaleras y continúa 
hasta la siguiente zona con 
cabañas, Entra en una de 
ellas y atraviesa la puerta 
Otra zona de cabañas te 
espera. Cruza el puente y 
alcanza el balcón con la 
ayuda del propulsor. Entra en 
el edificio. Abre la puerta a 
tu compañero. Sube hasta la 
planta superior y alcanza la 
zona del palacio. La siguiente 
zona está llena de puentes 
Entra en el palacio. Á conti- 
nuación te espera un enfren- 
tamiento multitudinario. Tras 


él, sigue a tu objetivo por la 


puerta que se oculta tras el 
trono 


La Fábrica 
Equipamiento inicial: Puños, 
blasters, escáner de 1D, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 
dos, mochila propulsora, lan- 
zallamas, granadas térmicas, 
misiles, rifle de francotirador 
Recompensas: 15 

Deslízate por la tubería 
hasta el final. Después, déja- 
te caer en la tubería que 
está justo debajo de ti 
Utiliza el propulsor para lle- 
gar al saliente y desde allí al 
balcón. Después, déjate caer 
hasta el suelo, a la parte 
segura, ya que aterrizar en 
otra parte te causará daño. 


Después pulsa el siguiente 
botón y déjate caer. Continúa 
por la cinta transportadora 
Cuando llegue al final salta 
al lado derecho y presiona el 
interruptor. Sube por la esca- 
lera y continúa por la puerta 
Sigue subiendo y avanza por 
los pasadizos. Entra en la 
sala de control y luego en la 
siguiente habitación 
Después déjate caer por la 
abertura del suelo. Avanza 
por las tuberías de la 
siguiente zona. Llegarás a 
otra cinta transportadora 
Sigue avanzando de una a 
otra evitando las llamas 


En la siguiente zona, desliza- 
te por la tubería y agárrate a 
las barras. Sigue descen- 
diendo y realizando la misma 
operación. Después escala 
por las barras hasta la tube- 
ría de la parte superior. 
Presiona el botón y des- 
ciende. A continuación dirí- 
gete a la tubería de la 
Izquierda. Desciende por 
ella con la ayuda de tu pro- 
pulsor. Cuando llegues 
abajo pulsa el interruptor 
para entrar en la siguiente 
habitación. Agarra las 
barras y llega al suelo 
Pulsa el interruptor para 
que se abran las puertas 


Pulsa el interruptor y conti- 
núa, Después déjate caer al 
suelo y avanza por el camino 
de madera. A continuación 
deberás saltar por las rocas 
que sobresalen del agua 
Cuando llegues al final deja 
la zona y avanza por la 
cueva. Pulsa el botón del 
ascensor y sube a la siguien- 
te estancia. En ella deberás 
encontrar otro interruptor 
para que aparezca el vehícu- 
lo que te permita avanzar 
Sube a él y continúa hasta el 
otro lado. Dirígete a la nave 
Te espera otro duelo contra 
Montross. Utiliza las pisto- 
las y los misiles contra él 


CAPÍTULO 5: 

UN FAVOR A UN HUTT 
Longo Two-Guns 
Equipamiento inicial: Puños, 
blasters, escáner de 1D, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 
dos, rifle de francotirador. 
Recompensas: 15 

Avanza hasta el siguiente 
hangar y entra por la puerta 
marrón. En la siguiente zona 
sube por las escaleras. A 
continuación llegarás a un 
área abierta. Continúa avan- 
zando, ya que la siguiente 
sección de la fase es bastan- 
te lineal. Tan sólo debes pre- 
ocuparte de las torretas que 
te disparan continuamente y 
de los francotiradores 
Continúa por los pasadizos 
que encontrarás hasta llegar 
a un pequeño pasaje. Sigue 
hasta llegar a una cantina 
Llegarás a un claro, después 
a otro, y más tarde deberás 
avanzar por el túnel. Al final 
se abrirán unas puertas 
corredizas. Tras ellas conti- 
núa por la calle. Puedes 
tomar la dirección que quie- 
ras; todas llevan a la misma 
zona. Entra en la vivienda, 
continúa por el exterior y lle- 
garás de nuevo a otro claro 
Cuando acabes con los ene- 
migos entra en el hangar. 
Deberás enfrentarte a Longo 
y a sus secuaces 
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El Cañón Tusken 
Equipamiento inicial: Puños, 
blasters, escáner de ID, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 
dos, mochila propulsora, lan- 
zallamas, misiles, rifle de | 
francotirador. 

Recompensas: 10 

Antes de nada, entra en tu 
nave para armarte. Después 
abandona la zona de inicio y 
llegarás a un claro. Sube a 
donde estaban los Tusken y 
entra en la cueva de la 
izquierda. Sigue por el pasa- 
je. Gira a la izquierda y des- 
pués vuelve a la otra habita- 
ción. Sube por el agujero por 
el que cayeron los Tusken 
Sal por el pasaje que sube, 
vuelve y esta vez toma el 
que baja. Cuando se divida 
toma el camino que quieras 
Los dos van a parar a un 
claro. Para avanzar, entra en 
la cueva. Una vez dentro 
deslízate por la rampa 
Aparecerás en una lancha 
Salta a los salientes del lado 
más lejano. Sigue por los 
salientes y avanza a la 
izquierda Continúa por el 
cañón. Baja por el camino y 
llegarás a una zona cerrada 
Vuela hasta el edificio y 
entra por la puerta. Sube por 
la escalera, entra por la 
puerta y vuela hasta el edifi- 
cio que se encuentra sobre 


ti. Atraviesa la puerta y lle- 
garás a una nueva zona. 
Salta por los salientes y 
avanza volando hasta el final 
del cañón. Para acceder al 
palacio, tu siguiente objeti- 
vo, debes llegar a la zona 
principal de los salientes y 
utilizar tu soplete en la verja 


Palacio Gardulla 
Equipamiento inicial: Puños 
Recompensas: 10 

Sal por la parte izquierda de 
la arena. Utiliza el soplete en 
la verja y sigue por el túnel 
Déjate caer por el agujero 
y continúa avanzando. Al 
final tuerce a la derecha y 
encontrarás tu equipo. Entra 


| por la puerta cercana y sigue 
' hasta entrar en una gran 


habitación. Sigue por el mer- 
cado hasta el otro lado 
Continúa por el pasaje y al 
final entra por la puerta ¡lumi- 
nada de rojo. La puerta para 
abandonar la siguiente habi- 
tación es la verde. Después 
deberás usar tu propulsor 
para llegar a la planta supe- 
rior y desde allí a la sala del 
trono. Tras la escena deberás 
enfrentarte a Krayt Dragon 
Cuando le venzas, dará por 
concluido el capítulo 


CAPÍTULO 6: A POR VOSA 
La Luna de los muertos 


+ Equipamiento inicial. Puños, 


blasters, escáner de 1D, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 
dos, mochila propulsora, lan- 
zallamas, misiles, rifle de 

francotirador. 


encuentra 


Recompensas: 0 
Presiona el interruptor que 
se encuentra frente a ti 

Después sube a la pequeña 
plataforma en medio de la 
habitación. Sigue avanzan- 
do por la zona hasta el 
final. La salida se 


abajo y a la 


izquierda. En la 
siguiente sala, 
avanza hasta el fondo y 
pulsa el interruptor, vuelve y 
toma el camino de la izquier- 
da. Sigue por el pasaje 
Deslízate por la rampa que 
encontrarás más adelante 
Sigue el camino inferior. Al 
final usa el propulsor para 
encaramarte al muro. Vuelve 
por el camino principal 
desde allí arriba. Avanza 
hacia la entrada de esta 
zona y déjate caer en la 
pequeña habitación. Cruza la 
calle hacia los edificios, des- 
pués sigue por ellos hacia la 
estatua. Entra en la torre por 
la abertura. Vuela hasta la 
cima, sube por la escalera y 
avanza por el puente. Sigue 
el pasillo y ten cuidado por- 
que esta zona está cubierta 
de una sustancia que puede 
dañarte. Tienes que llegar al 
edifico alto, Cuando llegues 
a 6l déjate caer por el aguje- 
ro. Avanza por la cripta 
hasta que veas una abertura 
por la que salir con ayuda 
del propulsor. Sigue hasta 
que llegues al puente, más 
allá de la nave. Tendrás que 
acabar con Montross, tu 
gran rival. Utilizará tus mis- 
mas armas y movimientos, 
pero es sencillo 


| La Guarida de Vosa 
| Equipamiento inicial: Puños, 


| dos, mochila propulsora, lan- 


| escena, acabará la fase 


| Avanza por el primer pasaje 


acabando con 
los enemigos. Sigue por la 
puerta y vuela hacia la esta- 
tua de la izquierda, y desde 
allí al otro lado del abismo 
Utiliza el soplete en la verja y 
sigue avanzando. Continúa 
por las criptas hasta que lle- 
gues a una habitación sin 
salida aparente. Sube por el 
agujero del techo con ayuda 
de tu propulsor para conti- 
nuar. En la intersección que 
encontrarás más adelante, 
elige el camino de la dere- 
cha, Tu último escollo para 
concluir la aventura de 
Jango es Komari Vosa. 
Procura estar siempre fuera 
del alcance de su sable de 
luz. Este arma también pue- 
den devolver tus disparos 
Cuando haya recibido algo de 
daño se dirigirá a otra habita- 
ción Síguela y acaba con ella 
de una vez por todas. E 


blasters, escáner de ID, cuer- 
da de látigo, lanzador de dar- 


zallamas, misiles, rifle de 
francotirador. 

Recompensas: 0 

Sigue por el camino hasta la 
puerta principal. Déjate caer 
por el agujero. Llegarás a una 
zona abierta. Avanza por las 
plataformas, deslízate por la 
rampa y utiliza el propulsor 
para rodear la roca y llegar 
hasta el final. Entra por la 
puerta en forma de cara en la 
roca, Sigue hasta la siguiente 
habitación. Ve por la izquier- 
da de la gran roca y encon- 
trarás la salida, Después uti- 
liza la rampa para salir al 
exterior, donde verás un 
puente, Ve por el hasta que 
veas la ciudadela, Sube a la 
plataforma y desde allí a la 
puerta de entrada. Tras la 


La Confrontación final 
Equipamiento inicial: Puños, 
blasters, escáner de 1D, cuer- 
da látigo, lanzador de dar- 
dos, mochila propulsora, lan- 
zallamas 

Recompensas: 0 

Este nivel es realmente corto, 

y tan sólo sirve de anticipo al | 
enfrentamiento contra Vosa 


Hu 


N T E 


[PS52] 


THE MARI OF HRI 


Invencibilidad 
Presiona Cuadrado, Círculo, X, Cuadrado, 
Círculo, Cuadrado, X, Circulo, X, Cuadrado, 
Circulo, X en la pantalla de Press Start. Un 
grito de Rau te informará que ha funcionado. El 
Entra en la pantalla de trucos Sabio 
p ; 


Presiona X, X, X, X, Cuadrado, 
Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado, 
Circulo, Circulo, Círculo, Cir 

en la pantalla de Pre 


n criaturas mucho 


ona en la pantalla 

de Press Start la siguien- 
te combinación de boto- 
nes: X, Circulo, Círculo, 
Cuadrado, X, 

Cuadrado, Cuadrado, 


eN Circ: 


BEN HUR 


Todos los carros y armas 
Pulsa en el menú principal ¡ Completa el juego al 100% (es 
Izquierda, Derecha, Arriba, | decir, habiendo capturado a los 
Abajo, Izquierda, Derecha, R1. ¡297 simios en todos los nive- 
1] 


 _APE ESCAPE: E 


Jugar como Spike 


Un sonido te confirmará que el les). Comienza una nueva parti- 
truco ha funcionado. Si realizas | da e ilumina la opción «Nuevo 
la misma combinación durante: Juego». Presiona L1 y Start 
una carrera obtendrás vida. : simultáneamente y aparecerá 

! Spike, el protagonista del Ape 
Todos los hechizos Escape original. 
Pulsa en el menú: Derecha, Arriba, | 
Abajo, Izquierda, Derecha, Arriba, 
R1. Un sonido te confirmará que 
ha funcionado. Si usas esta combi- 
nación durante una carrera obten- 
drás maná. 


¡ CONTRA 


¡ SHATTERED SOLDIER 


| 30 vidas 

¡ Presiona Arriba, Arriba, Abajo, 
Abajo, L1, R1, L2, R2, L3, R3 
en el mando del segundo 
jugador en la pantalla de títu- 
¿ lo. Un sonido confirmará que 
¿ el truco ha funcionado. Sólo 


Todos los circuitos 

Presiona Arriba, Abajo, 
Izquierda, Derecha, Arriba, Abajo 
en el menú principal. Un sonido 
te confirmará que ha funciona- 
do. Si introduces la combinación ' afectará a tu primera conti- 
en la carrera tendrás nuación. El resto tendrán el 
un nuevo carruaje. * número normal de vidas. 


THE SIMPSONS 
SAATEBOARDING 


Todas las tablas ¡ selección de personaje L1, L2, R1 
Mantén presionados en la pantalla l y R2 y pulsa Círculo, Triángulo, X, 
de selección de personaje L1, L2, I Cuadrado. 
R1 y R2 y pulsa X, Triángulo, | 
| 


Círculo, Cuadrado. Homer en ropa interior 
Mantén pulsados L1, L2, R1 y R2 


Selección de fase i y pulsa Triángulo, Círculo, X, 


Mantén presionados en la pantalla ; Cuadrado. 

de selección de personaje L1, L2, | 

R1 y R2 y pulsa Triángulo, X, | BATTLE 

Cuadrado, Círculo. | ENGINE 
| 

99.000 $ | AUQUILA 


Mantén presionados en la pantalla 
de selección de personaje L1, L2, 
R1 y R2 y pulsa Triángulo, X, 

Círculo, Cuadrado. ! 


Selección de nivel 
¡ Empieza un nuevo juego e 
introduce !EVAH! como 
nombre. 


Todos los patinadores 


Mantén pulsados en la pantalla de | Invencibilidad 


Introduce B4K42 como 
nombre. 


Todos los Bonus 
Introduce 105770Y2 como 
nombre. 


MORTAL MSOMBAT: 
DEADLY ALLIANEE 


Fatalities 
Cuando hayas vencido a tu oponente pulsa L para colocar a tu personaje y a conti- 
nuación presiona Detrás, Abajo, Delante, A. 4 


SETE] 
Abajo, Arriba, A. 


Frost 
Abajo, Abajo, A. 


Scorpion 
Delante, Detrás, A. 


Jax 
Arriba, Arriba, A. 


Kung Lao 
Delante, Detrás, B. 


Shang Tsung 
Arriba, Abajo, Arriba, A. 


Kano Li Mei 


Detrás, Detrás, Delante, A. 


Kenshi 
Abajo, Abajo, B. 


Quan Chi 
Detrás, D 


ROCRrRY 


Doble daño 
Mantén presionado R y pulsa Derecha, 
Abajo, Izquierda, Arriba, Izquierda, L en 
el menú principal. 


Doble velocidad 
Mantén presionado R y pulsa Abajo, 

Izquierda, Abajo, Arriba, Derecha, L en 
el menú principal. 


Todos los boxeadores y arenas 

Mantén presionado R y pulsa Derecha, 
Abajo, Arriba, Izquierda, Arriba, L en el 
menú principal. 


Estatua de Rocky 
Mantén presionado R y pulsa Derecha, 

Derecha, Derecha, Izquierda, Derecha, L 
en el menú principal. 


Niveles al máximo 
Mantén presionado R y pulsa Derecha, 
Abajo, Abajo, Arriba, Izquierda, L. 


Ganar pelea 
Mantén presionado R y pulsa Derecha, 
Derecha, Izquierda, Izquierda, Arriba, L. 


PLAYSTATION E 


Abajo, Arriba, A. 


Sonya 


Sub-Zero 
etrás, A. 


Invencibilidad 

Presiona L, R,L, R,L,R,L,R en el 
menú principal. Un mensaje te confirma- 
rá que ha funcionado. 


Selección de fase 
Presiona X, Y, Z, Z, X, Y, Z, Z en el menú 
principal. 


En llamas 
Presiona X, Y, B, X, Y, B en el menú 
principal. 


Hero Time infinito 
Presiona B, X, Y, Z, L, R en el menú 
principal. 


Texturas de metal líquido 
Presiona B, Y, X, B, Y, X en el menú 
principal. 


Cabezas grandes 
Presiona R, R, L, R en el menú principal. 


Cabezas pequeñas 


Presiona L, L, R, L en el menú principal. 
Un mensaje te confirmará el truco. 


XBOX 


Detrás, Detrás, B. 


Arriba, Arriba, A. 


EA GAME BOY ADVANCE 


Empezar con la Soul Reaver y la 
mejor armadura. 

En la pantalla del menú principal del 
juego introduce la siguiente combina- 
ción de botones con el mando: Z, R, L, 
B, X, Y. Selecciona la opción de comen- 
zar un juego nuevo. Al terminar la 
secuencia de introducción comprobarás 
que Kain cuenta con la armadura de hie- 
rro, la más poderosa del juego y con la 
espada segadora de almas, el arma típi- 
ca de la saga. 


DEAD TO RIGHTS 


Selección de nivel 
Presiona Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, 
Izquierda, Derecha, Derecha, Y, X, X 
en la pantalla del menú principal con 
la opción de «New Game» iluminada. 
Un sonido te confirmará que has 
introducido el truco correctamente. A 
continuación pulsa Abajo en la panta- 
lla de Press Start hasta que aparezca 
la opción deseada que te permitirá 
elegir entre todos los niveles que 
componen el juego Dead To Rights. 


a GAMECUBE 


( | 


30 superjuegos 


D1> GTA Vice City 
Aventura 1 Rockstar 


02> Final 
Fantasy X 
RPE a Squaresoft. 


03> Devil May Cry 2 
Beaterm-up a Capcom 


04> The Getaway 
Aventura m Sony CE. 


05> Los Sims 
Simulador 1 EA Games 


06> Tenchu La Ira 
del Cielo 
Aventura 1 Activision 


07> Pro 
Evolution Soccer 2 
Deportivo m Konami 


08> FIFA Football 
2003 
Deportivo m EA Sports 


09> Sly Raccoon 
Plataformas 1 Sony C.E. 


03> Dead To Rights 
Shootern.up A Namco. 


04> Colin McRae 3 


Conducción m Codemasters 


05> Steel Battalion 
Simulador 1 Capcom 


O6G>Blinx 
Plataformas m Microsoft 


07> Indiana Jones 
y La Tumba del 
Emperador 

Aventura 


¡SArts 


08> Mortal Kombat 
Deadly Alliance 
Beattem-up a Midway 


09> Harry Potter y 
La Cámara Secreta 
Aventura 1 EA Games 


10> Wild Arms 3 
RPG m Ubi Soft 


10> Sega GT 2002 
Conducción m Sega 


PSone] 


O| 


01> Final 
Fantasy Ant. 
RPG a Squeresoft 


01> The Legend 
Of Zelda: TWW 
ACUONRPG m Nintendo-6C 


D2> Final 
Fantasy VI 
RPG 1 Squeresoft 


D2> Unlimited 


Saga Fusion 


NINTENDO 
1% GAMECUBE. 


-02> Metroid 


RPG m Squaresolt-PS2 


Acción m Nintendo. 


03> W.R.C. 
Arcade 


03> Tales Of 
Destiny 2 


03> SMW: Super 
Maria Advance 2 


Conducción m Sony CE RPG a Namco-PS2 Plataformas a Nintendo. 
04> Harry P. y 04> D.D.A. 04> Bubble 

La Cámara S. Xtreme B.V. Bobble Old£New 
Aventura m EA Games Simulador m Tecrno-Xbox Arcade m Tito 


05> El Planeta 
Del Tesoro 


Plataformas m Sony CE. 


05> Pokémon 
Zafira y Rubí 
RPG a Nintendo-BBA 


DOS5> H. Potter y 
La Cámara S. 
Aventura m EA Games 


01> Super Mario 
Sunshine 
Plataformas Mm Nintendo 


02> Resident Evil O 
Survival Horror 1 Capcorn 


03> Starfox 
Adventures 
Aventura A Nintendo 


04> Resident Evil 
Survival Horror 1 Capcorn 


05> Mario Party 4 
Tablero 1 Nintendo 


06> Harry Potter y 
La Cámara Secreta 
Aventura 1 EA Games 


07> Mortal Kombat 
Deadly Alliance 
Beatem-up a Midway 


08> SW Bounty 
Hunter 
Shoot'em-up a LucasArts 


09> Eternal 
Darkness 
Aventura A Nintendo 


10> Super Monkey 
Ball 2 
Arcade A Sega 


01> Final 
Fantasy X-2 
Squaresof mPS2 


02> Biohazard 4 
Eepcorn e 6£ 


03> FF Tactics 
Advance 


Squeresoft a GBA. 


04> Silent Hill 3 
Konarrim PS2 


0S5> Splinter 
Cell 
Ubi Soft a PS2-GC-GBA 


SUPERJUEGOS E 


CONSOLA GAME CUBE MORADA y Mlra orde oa 
+ SUPERMARIO SUNSHINE y EA 

+ MEMORY CARD 59 2 

+1 JUEGO A ELEGIR 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA 3200 MOCHILAS 


Elige uno de estos juegos | a 
y llévatelo GRATIS Frida 5 La AEALÍOS 
al comprar tu Pack 


E 
o Consola GameCube. 
(Promoción válida hasta el 15 de marzo] 


¡Lanzamiento 


VEAN Resident Evil? 


EL S. DE LOS ANILLOS: LAS DOS TORRES 
MORTAL COMBAT 5: DEADLY ALUANCE 
SONIC MEGA COLLECTION 

DISNEY"S MAGICAL MIRROR 

DOSHIN THE GIANT 


Compra RESIDENT El 
llévate una MEMORY CA. 
personalizada de RE! 


SUPER MARIO SUNSHINE 
WAVE RACE; BLUE STORM 


8 
E 
£ 
á 
E 
É 
[a] 


MARIO PARTY 4 


EX 
Compra VEXX y llévate 
un CUADERNO con 
PORTADA 3D de REGALO 


CRASH BANDICOOT: VENG. DE CORTEX — LUl 
SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY 


DIE HARD: VENDETTA. 
THE SCORPION KING 


GAME BOY ADVANCE PLATINUM. 
GAME BOY ADVANCE NEGRA GAME BOY ADVANCE AZUL TRANSPARENTE + HARRY POTTER 
+ POKEMON ORO O PLATA y + SUPER MARIO AVD. 2 Y LA CÁMARA SECRETA 


BUTT-UGLY MARTIANS: 
BKM BATTLES 


EBOT ADVANCE 


EBOY ADVANCE 


DRAGONS: EYE OF B. 


THE SCORPION KING: 


EL SR. DELOS ANILLOS: 
LA COM. DEL ANILLO 
SWORD OF OSIRIS 


MONSTER FORCE 


PS o 


pedidos por teléfono EXPINEZ 


20 de marzo del 2 


mo el 2 


Play Kaon, 2 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 


MEGARACE 3: 
NANOTECH DISASTER 


PlayStation.2 


EL S. DELOS ANILLOS: — ¿200M OR DOOM 
LA COM.DEL ANILLO. [ERE 


PlayStation: 2. 


Y rar 
pa 
zz 


,] ES 


RALLY CHAMPIONSHIP 


+, 
A” 
Sun 


TARJETA MEMORIA VOLANTE-MANO LOGIC 3 CONTROL PAD GUILLEMOT 
TAR USIMASTER TAR 1 MB FIFA Centro MAIL 4 MB TOP DRIVE REACTOR SHOCK 2 + M. CARD 


HO 


CASTLEVANIA CHRONICLES DIGAN. Aro METAL GEAR SOLID 
q ñ > 
5 
A 


4 
PlayStation 


IMPOSIBLES! 


BUTT UGLY-MARTIANS: 


PlayStation 2 


A 


SILENT HILL 2: 
DIRECTOR'S CUT 


SILENT HL 


JETION GP 


Playstation.2 


A 


RAINBOW SIX: 


PRO EVOLUTION SOCCER LONE WOLF 


DINOMASTER PARTY EXTREME GHOSTBUSTERS MONSTRUOS S.A 


E 
PlayStation 


pedidos por teléfono EXI 


SPYRO: 
ENTER THE DRAGONFLY 


THE OPERATIVE: 
NO ONE LIVES FOREVER 


L ay 


A 
STINTMAN 


Fl CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000 


PlayStation. 2 


BOJUS 


CHAWIENGE 


FI RACING CHAMPIONSHIP 


SHREK: TREASURE HUNT 


PlayStation 


PINK PANTHER: 
PICADELLIC PURSUIT” 


SES” a 
3 a > 
Playstation] | 


PlayStation. k 
, 
db 
Y 
- > 
Ad ON 
E SD) ' OS "N Aciaim 


Compra 


2 + CONTROLLER 
+ KING OF HÉARST + GUÍA DEL JUEGO «+ M7 llévate 
DEMO PRIMAL 8 THE MARK OF KRI con 


PORTADA 3D de REGALO 


E e 


WA 
DA 


+ THE THING 
+ DEMO PRIMAL 8: THE MARK OF KRI 
DEMO PRIMAL £ THE MARK OF KRI Compra 
MORTAL KOMBAT 5: DAKAR 2 y llévate 
LOS SIMS DEADIY ALLIANCE un DVD con las mejores 
PA 3 Plot Z TS E imágenes del Dakar 2002 
=> de REGALO 


Compra 

KINGDOM HEARTS y llévate 
una GUÍA DEL JUEGO 

y una DEMO de PRIMAL + 

THE MARK OF KEI de REGALO 


DREAMCAST : 
Consola RACE CONTROLLER 
Sy + Controller a 
+ 5 juegos 


epa JUEGOS DREAMCAST 
desde 


==Y muchos juegos más. ¡¡Existencias limitadas! 


pedidos por teléfono EX 18 ey 0. | pedidos por internet cio, 


VOLANTE SEGA 


CONSOLA XBOX 
+ SEGA BUNDLE 


CONSOLA XBOX 

+ SEGA BUNDLE 

+ METAL GEAR 
SOLID SUBSTANCE = 


DOA 
CAPCOM VS SNK2  DEADTORIGHTS XTREME BEACH VOLLEY 


Compra VEXX y llévate 
un CUADERNO con 
PORTADA 3D de REGALO 


EL SEÑORDELOS ANILLOS: METAL GEAR SOLID 2: 
LAS DOS TORRES SUBSTANCE 


MORTAL KOMBAT 5: 
DEADLY ALLIANCE RAYMAN 3 STATE OF EMERGENCY 


AMPED FEESTYLE 
4X4 EVOLUTION 2  SNOWBOARDING 


BRUCE LEE: CHAMPIONSHIP CRASH BANDICOOT: 
QUEST OF DRAGON MANAGER CIRCUS MAXIMUS LA VENGANZA DECORTEX DARK SUMMIT 
m7] . 


DEAD OR ALIVE 3 


EL SEÑOR DE LOS ANLIOS: 
LA COMUNIDAD DEL ANILLO MAD DASH RACING 


MX 2002 ODDWORID 
FR. CARMICHAEL MUNCH'S ODDYSEE PRISONER OF WAR  PROJECTGOTHAM TETRIS WORLDS THE THING 


NORLOS 
_— £ q 


Por Teléfono: 902 17 18 19 
HORARIO: De Lunes a Viernes de 10 h. a 20 h. 


Por Fax: 913 803 449 
Por Correo electrónico: pedidosGcentromail.es 


Por Internet: www.centromail.es 


Los datos personales de ese cun soráninldos en un registro dela Agencia de Protección Envío por Transporte Urgente 


2 

3 

Q 

E 

pS 

ES 

3 de dto, Pra la ecicacón dean do, bars Nomor e muero Srvicio de Alencin prendas Por Transporte Urgente 

E al Cliente, teléfono 18 19, o escribir una carta a la dirección obojo indic: E Nuestro deseo disfrutes lo ble de tu pedido, Para ello 
a aa de Core MAL luestro deseo es que disfrutes lo ontes posible de lu pedido, Para ello ponemos a tu 
A A A Ne sd O: IMPORTE TOTAL disposición un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podrás recibir lv pedido 
3 en un plazo oproximado de 48/72 horas. El coste de este servicio —en el que está 
3 | Nombre Apellidos inchido también el emboloje, y el seguro-es: 

E Espoña peninsular. +4€ Baleares: +5 

7 | Calle/Plazo ———— 

3 | ciudad PARA PEDIDOS SUPERIORES A 75€ EL PORTE ES GRATUITO 
É Puse ES (Sélo Peninsula y Baleores) 

e pers Actualmente, lodos nuestros envíos se reolizan Contra Reembolso. No envies 
3 [Tarjeta Cliente SIE] NOU] Número ———————— Email | dinero ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibi el product 
ES 


Centro MAIL - C?, Hormigueras, 124, Ptal, 5, 5%F - 28031 MADRID) 


pedidos por internet NAAA ALS | 


pedidos por teléfono EXEWNIACEN con coc cce 


S0lvo error lipogralico y vis 


Estas son Muestras 
Muevas Tiendas 


A CORUÑA A CORUÑA Santis A CORUÑA Ferrol 


y 
ha CA CORAL IOS-176 


SDESANGRE, | 
CÍRUA USAOA 
VALGO 575 512. 


DONANTE 
TEL 981 143101 


ALMERIA. 
E 
ñs] ¿y 
a q 
LESUCON 


ECOS PRADOS. LOCA 12 
[FDEZ LADREDA, s/n 
TE: 985 119994 


BARCELONA Badalona 


ZARAGOZA Augusta 


(da 
AUGUSTA 
AV. NAVARRA 


CC. ELINGENIO, LOCAL 8-45 
TEL:952:541 178 


ADA. OEÑÑAREA 1,150 
TEL: 976 312.980 - 


ALICANTE Elche. ALICANTE Torrevieja 


BLASCO IBANEZ 
El 
LOS UNONS $ 


CI FOTOGRAOS DARE, 13 


(CC. PUERTA DE ALICANTE 
TEL: 965709 984 


TE: 619109499 


unos NTE 

Mefaiia M o 
Roo 10 

BARCELONA 


PASSEIG DECIS 


ramon 19 
AS 
RA 
BARCELONA Mataró 


rr 


BARCELONA Mataró. 


j Pera 
25 


El 


CE GRAN VÍA LOCAL 11 
ADELA GRAN VA 75:97 
TE 90290229 


CIUDAD REAL 


<XS Mi 
> E 
y" D F DE HERRERA 


ABE DN ESTIAUTOBUSES: 


CY SANCRSTOFOR, 13 
TEL 937 960716 


AY. VIRGEN DE GUADALUPE, 18. MARIMANTA, 10 BAHÍA SUR, LOCAL 
oa A Mora 14 
TEL 
GUIPÚZCOA Irún 


GRANADA Motril GUIPÚZCOA S. Sebastián 


NAVAS DE | 


$58 


pacos 29 
1:958 266 954 


LAS PALMAS Arrecife — LAS PALMAS Vecindario 
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Abel Granados. He pasado tus 
propuestas a las altas esferas, a ver 
si te hacen caso. Este mes no he podi- 
do ponerte el dibujo, pero el siguien- 
te Cae fijo. As1 podrás descansar y 
dedicarte a tu hobby favorito: despio- 
jar helechos de Somalia mientras depi- 
las chimpances a mordiscos. 


Adolfo y el Yeti. Los dos seres 
mas despreciables de mi sección siguen 
enfadados [el amor culero tiene esas 
cosas). Los necios de la sección quie- 
ren conocer, cual programa rosa, qué 
fue lo que os hizo romper vuestra his- 
toria de amor. Espero vuestras expli- 
caciones y que os insulteis mucho. 


Petronio. Dile a tu padre, s1, el 

verdadero, el vecino del quinto, que 
no debio permitir que tu madre practi- 
cara la doma de potro antes del parto. 


SIMVSN3INO03I471059 


Olguita, me 
temo que para 
que se lea bien 
tendría que 
ponerlo a toda 
página... 


Ana Suero, 
nos dibuja a 
una especie de 
elfa con el pelo 
azul. Dani3PO 
a este paso 
acabará con el 
pelo de ese 


color. Ana Suero 


00P 
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Feos Al Trullo 


Mayro Miñarro, Málaga 


Estimado Golfo. Soy una chica 
sevillana, aunque mi nombre 
pueda parecer de travelo de pre- 
sentadora de concurso televisivo. 


» Me alegra tu autocrítica y tu 
realismo. Habría que verte. 

Igual no sólo tienes el nombre 
de eso. ¿Te sientas en el baño? 


Me he decidido a escribirte para 
comunicarte la creación de las 
brigadas FA.T. (Feos Al Trullo). 


» Uish, eso me interesa. Tengo 
un montón de lectores que po- 
drían interesaros. Así me libro 
de ellos. ¿No podríais asesinar- 
los directamente o mandarlos 
en bikini a una cárcel turca? 


De momento somos tres miem- 
bros fundadores, la agente Loe- 
we que soy yo, el agente CKone 


Mister Paniagua 
no descansa (gracias 
al cielo), y nos obse- 
quia con otra de sus 

carátulas y con una 
genial interpretación 


y | Abel Granados 
+ Uno de mis lectores nec! 


de El Señor De Los 
Anillos. Como siem- 
pre impresionante. 


José Herráez 


+ El que más «toca» de Codemaste 


ReETu 


Antonio López 


+ El Santiago Segura encarnado de EA 


A y Laura Pérez Seguer 
. Vuelve al hogar por fin 


Custin 


+ El valenciano sin gúnadas ni mente 


y la agente Channel. Me gustaría 
que te integraras en nuestro ejér- 
cito con rango de general. 


” Buenooo, seguro que los 
nombres reales de los brigadis- 
tas son Borja Mari, Pocholo, 
Pepitín, Helen o Mari Aurori. 


Queremos implantar el jabón, el 
buen gusto y el atractivo físico. 


=m Habéis elegido bien. Soy ex- 
tremadamente atractivo, tengo 
un físico envidiable y puedo li- 
deraros a cambio de vuestro di- 
nero y vuestro cuerpo. 


Laura Pérez vuelve con otra de sus 
genialidades (a ver si no desapareces 
más), y Oustin homenajea a su tierra. 
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STA PROFESIONAL PARA TODOS 


La mejor base para su PC 


Las placas base son el sustento del ordenador, por eso este mes en PC PLUS E 
% 
le ofrecemos una comparativa de 18 modelos. Pero si lo que desea es com- 


a 
mejores modelos del mercado. También podrá disfrutar de las de navegado- 


res y planificadores de rutas 
Y lo que no debe perderse son los informes sobre las medidas que hay que 


grabar películas en CD para verlas en el DVD, y el pasado y presente del PC, 

Por otra parte, podrá disfrutar de los analisis de los productos más novedosos. 
Tampoco puede perderse los dos CD-ROM que regalamos este mes. Por un 

lado lo pasará en grande con el juego completo La Sombra De El Zorro, basa- 
do en la película del mismo nombre que protagonizó Antonio Banderas. S REPROD SOTO UE PREVER QUE CU 
Y también podrá usar el mejor software completo, como Kaspersky Antivirus Lite, PR 
Site Publisher 1.4, AnswerTool 1.01, DirectX 9, Internet Explorer 6 SP1, Windows 


Media Player 9, Windows Movie Maker 2, 1CQ 2002, Netscape 7.01, Opera 7.0, 
Winamp 3 y mucho más. 


Cómo crear peliculas en o 
verlas en el reproducior e de 


La segunda parte de uno de los mejores juegos de PlayStation 2 ya está a 
punto de salir al mercado. El héroe que salido de la imaginación de Cap- 
com protagoniza una de las aventuras más intensas y espectaculares de 
los últimos tiempos, en la que la acción constante y la calidad gráfica 
caminan de la mano a lo largo y ancho del juego. No te pierdas tampoco 
los reportajes de Enter The Matriz, Rygar y Splinter Cell, tres títulos al 
más alto nivel. Entre las novedades, destacan Metal Gear Solid Substan- 
pa ce, Vexx, Moto GP 3, Contra Shattered Soldier, Jurassic Park Operation 
y úl Genesis, Tenchu La Ira del Cielo, Dakar 2 y The Mark Of Kri. Y en respues- 
Dd ONZA ta a vuestras peticiones, hemos incluido dos guías completas, las corres- 
al a pondientes a los juegos Haven: Call Of The King y Star Wars: Bounty 
Hunter, que os ayudarán a finalizar y descubrir todos los secretos de 
estos grandísimos juegos. Y como cada mes, junto con la revista encon- 
trarás un DVD-ROM exclusivo, que este mes incluye las demos jugables 
de Pro Evolution Soccer 2, FIFA 2003, Ape Escape 2, Eggo Mania, Formula 
One 2002 y Rocky. Revista más DVD por 6 Euros en tu quiosco, 


vuLuTIan prestan A 
¡DCCERe 003 


Retratos con clase 


La fotografía de personas es algo más que apuntar y disparar. Una de las responsabilidades del fotógrafo 
es hacer que los modelos retratados tengan su mejor aspecto, acentuando las cosas positivas. Así, es 
posible destacar los puntos más atractivos, mediante una composición e iluminación correctas, o minimi- 
zar los defectos con un poco de preparación previa, En el número de marzo de DigitalCamera Magazine ! 
aprenderá las técnicas utilizadas por los mejores fotógrafos para conseguir retratos perfectos. 
Tampoco debe perderse la comparativa de laboratorios fotográficos en Internet, los análisis 

detallados de las últimas cámaras digitales, como la compacta Olympus C-50, la potente 


E 


Minolta Dimage 7Hi, o la diminuta lespion; ni los tutoriales, con los que 
aprenderá a dar sus primeros pasos con Paint Shop Pro, y las técnicas para 
aprovechar al máximo la luz natural en sus fotografías. 

Y, por supuesto, también se incluye un CD-ROM con programas completos y 
los modelos virtuales en 3D de las cámaras analizadas. 

Y todo por sólo 4.25 Euros. 


LOS USUARIOS DE PC 
vo zetapcolUs Com 


a 


5€ 
A UT INFORMÁTICA ETS ASÍ pS e 
prar un ordenador nuevo, le interesará la que tenemos sobre ocho de los > en E 


18 cnadeles para 
construir el 
mejor PC 


he RAS | 
mantener para evitar que el uso continuado del PC le afecte a la salud, cómo . 


D! 


una nueva 
too de concebir 
el PC doméstico 
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Kakut 
El simuladk 
aparecerá 
liza cono Í 


cancelado. 

le lucha de Microsoft no 
, debido a que uti- 
sonora en algunos es- 


cef 5 fragnentos del Corán. 


a insertar tarjetas 
32 Megas en GBA y así 
Cargar e-books o Juegos. 


(Id. La saga de RPG 
, que ya va por la 


en Japón, por fin ha 
primer capitulo en 


NAMED 


Xenosaga 


A estéis leyendo estas lí- 
neas ya estará en las tiendas 
de Estados Unidos este sensa- 
cional RPG por turnos de Namco, 
precuela del título de culto Xeno- 
gears para PSone. La historia vuel- 


ve a estar ambientada en el futuro 
lejano, aunque esta vez el escena- 
rio será el espacio exterior. Desgra- 
ciadamente, aún no existe fecha 
de salida definida para su lanza- 
miento en Europa. 


MICROSOFT 


NEC 


Project Gotham 2 


quí tenéis algunas imágenes 

de la secuela del juego de 
conducción estrella de Microsoft. 
Project Gotham Racing 2 saldrá 
a la venta el próximo año y aprove- 
chará también las posibilidades de 
juego a tra- 
vés de In- 
ternet de 
Xbox Live. 


Tube Slider 


E legendaria compañía japone- 
sa NEC Interchannel ha anun- 
ciado que volverá a programar jue- 
gos para consola. El primero de 
ellos será este Tube Slider, un ar- 
cade de conducción futurista al 
más puro estilo F-Zero o Wipeout, 
que verá la luz esta próxima prima- 
vera en los Estados Unidos para 
la 128 bits de Nintendo. 


ULTIMA HORA 


Este mes, no te pierdas la revista 


mos y 


Te regala 


una brújula 
llavero para 
guiarte 

en tus 
excursiones 


, azul, 
negro o 


Además, en la revista de marzo, te 
ofrecemos un mega reportaje sobre 

la película “Daredevil”, en la que el 
superhéroe ciego de los cómics es 
interpretado por Ben Affleck, el novio 
de Jennifer López. Y, también, lo último 
sobre “Operación Triunfo”; los videojuegos 
“Metroid Fusion”, de Game Boy Advance, 
y “Sly Raccoon”, de PlayStation 2; ; 

el fenómeno Beyblade; A 
y mucho más... 


tu mejor revista 


“El realismo de los escenarios es 
impresionante, Cualquiera que haya estado 

en Londres recientemente reconocerá * 

los lugares más representativos.” 


y Hobby Consolas * 


ls ol Sony Computer Entertainment Inc. 12 * 


“Todo ha sido cuidado hasta el último z 
detalle explotando las capacidades de PS2” 


Planet Station 


y 


sali 


“Desde el punto de vista argumental; 
The Getaway-ofrece una historia mucho 
más apasionante, seria y “peliculera” 

que su principal rival GTA Vice City. 

- 2 Así de simple y.rotundo.” 


» 


18% 0nd "Playótotion.* 


Playmanía 


“Las calles de Londres sirven de marco 
en una salvaje historia de venganza para 
PlayStation 2,” 


OPS2M 


Entre todos nos hemos hecho un hueco en la historia. 


Pero el éxito de ventas y critica continúa en esta trama de mafias, persecuciones 


y tiros ambientada en una ciudad de Londres reproducida al milímetro. Adéntrate 
en esta película de brutal acción donde tu vida pende de la empuñadura de tu arma 
y el peligro es tan real que se puede mascar. Y no bajes la guardia, porque es plapaon ds, 


un segundo después, estarias muerto. 


Play5Station.e 
www.dondeestacharlie.com TENSION REALISTA INTRIGA EL OTRO LADO 


